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EDITORIAL 


A PIED D'OEUVRE 


ous rentrez de vacances, votre ST sous 
le bras et heureuse surprise, votre Atari 
Magazine n°7 vous attendait bien sagement (si 
vous avez la chance d'être abonné) dans votre 
boîte aux lettres. 

Qu'en déduisez-vous une fois le moment de 
surprise passé? Que personne ne vous a fauché 
votre magazine ? Ou que l'équipe d’Atari Maga- 
zine était à pied d'œuvre pendant le mois 
d'août? Ou bien encore que nous sommes à 
l'heure; pas comme pour le hors série Gra- 
phisme ? 

Les vacances ne sont pour rien dans le retard de 
ce dernier. Prévu effectivement pour la mi- 
juillet, à la suite de circonstances indépen- 
dantes de notre volonté, liées à la défaillance 
(pour raisons de santé) passagère de l'anima- 
teur de la rubrique Graphisme, coordinateur de 
ce hors série, nous avons dû décaler sa 
parution, mais rassurez-vous il est en cours de 
fabrication. 

ar ailleurs, pour des raisons qu'il y a lieu de 
qualifier cette fois de ‘stratégiques’, nous 
sommes amenés à changer de terminologie et 
à rebaptiser, ce qui, dans le n°6, était dénommé 
"Numéro Hors Série” en Numéro Spécial”. 
Cela bien entendu, ne change rien au contenu 
qui sera aussi complet et détaillé que possible 
sur le thème traité. 

Nous avons donc été amenés à remanier le 
calendrier de parution en conséquence : 





Numéro 7 ’Normal” daté Septembre 


Numéro 8 
"Spécial Musique” daté Octobre 


Numéro 9 ‘Normal’ daté Novembre 


Numéro 10 
"Spécial Graphisme” daté Décembre 


Numéro 11 “Normal” daté Janvier. 





Le n°8 qui sera daté Octobre est prévu sortir à la 
mi-septembre afin de permettre à tous ceux qui 
s'adonnent ou veulent se mettre à la MAO. de 
préparer ou compléter leur visite au Salon de la 
Musique!” et même d'y suppléer pour ceux qui 
ne peuvent sy rendre. 

Atari Magazine vous attend également au Festi- 
val de la Micro? et à Sicob Micro!” 

En visitant ces salons, à la recherche de 
logiciels et de périphériques pour votre ordina- 
teur, n'hésitez pas à venir nous voir. 


“La rédaction assurera une permanence et nous 


accueillerons avec gratitude vos suggestions et 
avec considération vos critiques visant à l’amé- 
lioration de votre magazine. Ê 
Vous rejoindrez ainsi les nombreux lecteurs qui 
ont répondu au questionnaire paru dans le n°6 
et que nous remercions. 
Nous publierons les résultats de l'enquête 
lecteurs dans le prochain numéro “Normal” et, 
entre temps nous enverrons comme promis LE 
REDACTEUR aux heureux gagnants du tirage 
au Sort. 
Si c'est la première fois que nous nous lisez, 
vous découvrirez au fil des pages qu'Atari 
Magazine s'emploie à vous éclairer et à vous 
suggérer des applications complémentaires afin 
d'aller plus loin avec votre ST et à ne pas se 
cantonner dans une seule utilisation. 
Si nous ne négligeons pas l'actualité et ses 
nombreuses nouveautés, nous préférons traiter 
les applications concrètes des logiciels et des 
matériels. 
Des heures de lecture passionnantes vous at- 
tendent et à bientôt dans les salons. M 

F, 


(1) Salon de la musique, 11-18 septembre. La Grande Halle 
de la Villette. 

(2} Festival de la Micro, L4 au 16 octobre, Espace Champer- 
ret. 

(3) Sicob Micro, 19 au 24 septembre, Parc des Expositions 
du Bourget. 


L 
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OT 


ME COURRIER 


QUESTIONS 
ET REPONSES 


Le sondage effectué à l’occasion de 
l’enquête-lecteur parue dans le 

n° 6 indique que vous souhaitez 
l'extension de la rubrique courrier. 
Comme par ailleurs vous 
demandez plus d'informations sur 
la programmation, nous avons fait 
d'une pierre deux coups... 


F-0 Lelaidier-Alvarez 
| 
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ROUGE, VERT, BLEU 
ES es ee 2 <= Da 


Il existe un problème qui semble être au 
cœur des recherches de bon nombre d'entre- 
vous (du moins à en juger par votre abondant 
courrier), les couleurs sur Atari ST. Nous avons 
abordé ce sujet dès le numéro 1, et il sera traité 
en détail dans le numéro hors série "Gra- 
phisme” à paraître. 

Les registres de couleurs sont numérotés de 0 à 
15, jusque-là c'est simple, mais malheureuse- 
ment, chez Atari et/ou Digital Research, on a 
codé l'accès aux couleurs avec un certain 
manque de cohérence. Les numéros des cou- 
leurs et des registres sont totalement mélangés. 
Par exemple, voici ce que cela donne avec les 
instructions COLOR et SETCOLOR en Basic GFA 
(cela reste vrai dans les autres langages). 
Registre Couleur 


ms dE > 
À: dote > 2 
CREER > 3 
d > 6 
ras > 4 
RER > 7 
Érrbsas >5 
À es > 8 
- Mi > 9 
CROATIE > 18 
fes > 11 
ses > 14 
HR Mau > 12 
Ésrane > 15 
lriesss > 13 
is > 1 


Cette table vous permettra d'afficher la couleur 
que vous désirez réellement. 
Une couleur est codée en RVB sur deux octets: 
ler octet:@ dans le premier quartet 
:taux de rouge dans le 
second quartet 
2e octet:taux de vert dans le poids 
fort 
:taux de bleu dans le poids 
faible 


Le codage des couleurs dans les logiciels 
DEGAS, DEGAS ELITE (compressé ou normal) 
et NEOCHROME se fait comme suit: 


Neochrome 


Le fichier fait 32 128 octets, c'est-à-dire 
128 octets d'informations: le type de fichier, 32 
octets de couleurs (2 par couleur) et les 
cyclages des couleurs et autres renseigrements 
sur l'image elle-même. 


L 


Octets 1 à 4:8008 indicateur de 
fichier NEOCHROME 
Octets 5 à 36:32 octets de couleurs 
en codage RUB 
Octets 37 à 128:informations sur 
l'image. 
Octets 129 à 32128: image 


Voici une procédure pour lire un fichier NEO- 
CHROME: 


Procedure Image neo 
If Xbios(4)=8 Then 
NomS='"\x. NEO"! 
Fileselect NomS,Ch$,ChoixS 
If Exist(ChoixS) Then 
Open ‘'i'!,H1,ChoixS 
If Lof(H1)<>32128 Or 
RightS(Choix$,3)<>''NED'"' Then 
Alert 1,'"|Fichier format NEO 
S.U.P.',1, "UU"!,BX 
Else 
Hidem 
Blosd ChoixS, Xbios(2)-128 
CColorneo 
Shonm 
Endif 
Close H1 
Endif 
Else 
Alert 1,''|Uniquement |en basse 
resolution !'!,1,'!UU',B% 
Endif 
Return 


Procedure Colorneo 
Local IZ 
For 1Z=8 To 31 
Col#(1Z)=Peek(Xbios(2)-124+1%) 
Next 1% 
For 1/=8 To 15 
Setcolor 
1%, Col4(IZX2)X256+Co1%(I1%X2+1) 
Next IX 
Return 


Cette procédure vous demande de choisir un 
fichier dans une boîte de sélection, puis vérifie 
si ce fichier est bien un fichier NEOCHROME et 
que vous êtes bien en basse résolution. Puis le 
charge : Bload Choix$,Xbios(2)-128, c'est-à- 
dire à partir du 128° octet précédant l'adresse 
physique de la mémoire vidéo. Une image 
simple étant de 32 000 octets, il fallait de la 
place pour ranger les informations sur le 
fichier. La procédure Colorneo charge les cou- 
leurs dans les registres adéquats. 

Voici maintenant une procédure qui permet de 
sauvegarder l'écran actuel de votre moniteur 
dans un fichier au format NEOCHROME. 


Procedure Sauv_neo 
Local 1% 
Hidem 
Sput Dessins 


For 14:08 To 127 
Col%(1%)=0 
Next 1% 
For 14=4 To 35 
Col%(I1%)=Coul4(1%-4) 
Next IX 
For IZ=36 To 47 
ColZ2(I1%)=32 
Next 1% 
Colz(44)=46 
For 1%=0 To 127 
Poke Xbios(2)-128+1%,Co1%(1%) 
Next IZ 
NomS='!\x, NED'' 
Fileselect NomS,Ch$,ChoixS 
If ChoixS@''"!! Then 
Bsave Choix$,Xbios(2)-128,32128 
Endif 
Shonm 
Return 


Cette fois-ci, on utilise l'instruction BSAVE, en 
plaçant auparavant les couleurs dans les cases 
mémoires précédant la mémoire vidéo. On 
sauvegarde 32128 octets. Dans le tableau 
Coul %() seront conservées les couleurs que 
vous utilisez dans le programme; Col %() 
permet de faire la sauvegarde. Vous pouvez 
capter la couleur grâce à la fonction utilisateur : 


Deffn Getcolor(N4)=Xbios(7,N%,-1) 
And &H777 


Degas et Degas Elite non 
compressé 


Pour le format DEGAS et DEGAS ELITE 
non compressé, 32 034 octets sont nécessaires. 
Il y a donc, vous l'avez déjà deviné, 34 octets en 
sus de l'image elle-même: deux octets de 
descripteur de type et 32 octets pour les 
couleurs. 


Octets 1 et 2:00 basse résolution 
:21 moyenne résolution 
:02 haute résolution 

Octets 3 à 34:32 octets de couleurs 
en codage RUB 

Octets 35 à 32034: image 


En cas de cyclage de couleurs, on trouve 32 
octets supplémentaires dans les fichiers au 
format DEGAS ELITE. 

Voici la procédure GFA pour charger ce type de 
fichier : 


Procedure Image degas 
NomS='""\x. PI Chr S$(49+Xbios(4)) 
Fileselect NomS,Ch$, ChoixS 
If Exist(Choix$) Then 


Open ‘'i'!,#1,ChoixS 
If Lof(H1)<>32834 Or 
RightS(ChoixS,3)<>'"PI''+ChrS(49+Xbios 
(4)) Then 
Alert 1," {Fichier au format 
IDEGAS S.U.P.',1,'"UU',B% 
Else 
Hidem 
Bload ChoixS,Xbios(2)-34 
@Colordegas 
Shoum 
Endif 
Close #1 
Endif 
Return 


Procedure Colordegas 
Local IX 
For 1%=8 To 31 
Col%(1Z)=Peek(Xbios(2)-32+1%) 
Next IZ 
For 17=8 To 15 
Setcolor 
1%,ColZCIZX2)X256+Co12(1%X2+1) 
Next IX 
Return 


De même, voici une procédure pour sauvegar- 
der au format DEGAS et DEGAS ELITE non 
compressé : 


Procedure Sauv_degas 
Local 1% 
Hidem 
Sput Dessins 
For 17=0 To 31 
Poke Xbios(2)-32+1%,CoulZ(14) 
Next I 
Poke Xbios(2)-33,Xbios(4) 
Poke Xbios(2)-34,8 
Nom$S='"\x.PI'+Chr$(49+Xbios(4)) 
Fileselect Nom$,Ch$, Choixs 
If Choix$S@>'!"! Then 
Bsave ChoixS,Xbios(2)-34,32834 
Endif 
Shonum 
Return 


Degas Elite compressé 


Pour le format DEGAS et DEGAS ELITE 
compressé, le nombre d'octets est variable. 
Cependant, le codage du descripteur et des 
couleurs reste identique. Il faut une routine de 
décompactage de l'image afin de pouvoir 
l'avoir clairement sur l'écran, et non un infâme 
mélange plus ou moins artistique. 


Octets 1 et 2:98 basse résolution 
:81 moyenne résolution 
:82 haute résolution 

Octets 3 à 34:32 octets de couleurs 

en codage RUB 

Octets 45 à N:image 

Octets N+1 à N+33:32 octets de 


COURRIER x 


cyclage (s'il y a lieu) 
Procedure Sauv coul 
Local 1%,TrubXx 
For 14=0 To 38 Step 2 
TrubZ=Fn Getcolor (14/2) 
Coul#(1%)=Int(Trub#/256) 
CoulZ%(1%+1)=Trub%-Coul4(1%)%256 
Next IX 
Return 


Maintenant que nous sommes familiarisés avec 
les fichiers, voici une procédure qui permet de 
mettre dans un tableau les couleurs actuelles 
du ST. C'est-à-dire celles que contiennent les 
registres. Cette procédure fait appel à la fonc- 
tion que nous avons citée ci-dessus. 


PIRATAGE 
ST 


Réponse au courrier de M.R.P. Versailles 


"Cher Atari Magazine, 

Je suis un fidèle lecteur de votre journal. 
Mais, j'ai un petit problème que vous pour- 
rez sûrement résoudre. Je suis l'heureux 
propriétaire d'un Atari ST et de six jeux 
originaux. Pour en avoir un double, je me 
suis acheté un copieur appelé ”Copy II ST” 
vendu 490 F. Celui-ci ne m'a copié qu'un 
seul de mes six jeux. J'ai demandé à un 
copain ce qu’il fallait faire et il m'a dit qu'un 
déplombeur était nécessaire pour faire sau- 
ter la protection. Je vous demande de bien 
vouloir m'indiquer où je pourrais trouver un 
déplombeur et à quel prix. Comme ça, 
j'aurais un double de tous mes jeux. Bonne 
chance à Atari Magazine”. 
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M COURRIER 


Avant toute chose, rappelons, que selon la loi 
n°85660 du 3 juillet 1985, seules les copies de 
sauvegarde à usage strictement personnel sont 
autorisées. Tout possesseur d’une copie de 
sauvegarde doit également être en possession 
de l'original, ces copies n'étant pas cessibles à 
une tierce personne. 

Extrait de la loi du 3 juillet 1985: 

‘Toute reproduction autre que l'élablisse- 
ment d'une copie de sauvegarde par l'utilisa- 
leur, ainsi que toute utilisation d'un logiciel 
non expressément autorisée par l'auteur ou 
ses ayants droit, est passible des sanctions 
prévues par la loi’, 

Quant à vous R. P., sachez que "vous vous êtes 
fait avoir” en payant un copieur désuet 490 F. 
Sachez encore que les copieurs ne sont pas des 
produits parfaits et il existe de nombreux 
logiciels qui leur résistent. (même aux meil- 
leurs). Celui que l'on vous a vendu, Copy II ST, 
est l'un des moins bons! 

Un copieur et un déplombeur sont deux choses 
différentes quoique proches, à la nuance près 
que l’un est autorisé (pour les copies de 
sauvegarde) et l’autre pas. Le copieur propre- 
ment dit produit des logiciels encore protégés, 
tandis que le déplombeur enlève une protection 
et est propice à la circulation illégale des 
disquettes ainsi rendues copiables directement 
par les moyens habituels. 

En ce qui concerne l'adresse de la boutique 
miracle qui vend des déplombeurs, nous ne la 
connaissons pas. Si quelqu'un la connaît, qu'il 
nous la signale, nous ferons suivre à l'AP.P. 
(l'Agence pour la Protection des Pro- 
grammes)... 

Résumons et insistons: pirater un logiciel est 
non seulement illégal mais constitue une arme 
à double tranchant. Sans doute en piratant des 
logiciels économise-t-on, dans l'immédiat, 
quelques centaines de francs. Mais avez-vous 
songé que, d'une part, le piratage amène les 
développeurs à imaginer des protections de 
plus en plus contraignantes pour être efficaces ; 
ce qui risque d'augmenter le prix de vente de 
logiciels ”’incopiables” et que d'autre part, si les 
développeurs et éditeurs de logiciels ne peuvent 
amortir les coûts de réalisation des pro- 
grammes sur ST, à cause du piratage, ils 
peuvent se détourner de ce marché, résultat qui 
serait à l'inverse du but recherché par les 
pirates qui n’auront plus rien à se mettre sous 
la dent. CQ.FD. 8 
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Il manquait à Atari Magazine une 
rubrique analysant les nouveaux 
livres liés directement ou 
indirectement à l'Atari ST. Voilà 
qui est fait dans ce numéro et se 
poursuivra régulièrement. 


F-O Lelaidier Alvarez 


LIVRES és 


LA BIBLIOGRAPHIE 
DU STANDARD ST 


vant de mettre en avant trois nouveau- 
tés, voici un rapide rappel des titres déjà 


disponibles pour le standard ST. 
Cette liste n'est pas exhaustive. Les prochains 
numéros répareront oublis, inexactitudes, etc. 


Mise en œuvre du 68 000 
C. Vieillefond, Editions Sybex, 480 pages, 
348 F. 


La nouvelle édition de cette bible du 68 000 se 
doit d'être sur votre table de chevet. Il s'agit 
d'un ouvrage de référence et ne contient donc 
que peu de programmes en 68 000. 


Programmer en assembleur 

68 000 sur Atari ST 

O. Hard, Editions Cedic-Nathan, 192 pages, 
145F. 


Très bon ouvrage d'un des maîtres de l'Atari ST, 
pour débutants et néophytes. Il est cependant 
recommandé de posséder un livre de référence 
du système ST pour en tirer réellement profit. 


Le 68 000: programmation et 
mise en œuvre 
F. Brown, Editions Editests, 288 pages, 290 F. 


Très complet avec une partie dédiée à l’Ata- 
ri ST. Peut-être un peu trop complexe pour un 
débutant en assembleur. 


Le microprocesseur 68 000 et sa 
programmation 

P. Jaulent, Editions Eyrolles, 232 pages, 
187 F. 


Ouvrage de référence qui présente les mnémo- 
niques et la carte, abordant de manière parti 
culièrement soignée tout ce qui a trait à la 
programmation de haut niveau. Accompagné 
de nombreux exercices. 


Programmation en assembleur 
68 000 : 
L. Léon, Editions Eyrolles, 400 pages, 281 F. 


Un pavé de 400 pages, associant explications et 
programmation en AS68 000, facilement adap- 
table pour une utilisation sur ST. Ce livre est 
plaisant, et plus qu'une présentation classique, 
il allie astuces de programmation et conseils 
avisés. 


LA PROGRAMMATION 
EN LANGAGE C 


Le langage C 
B. W. Kernighan et D. M. Ritchie, Editions 
Masson, 220 pages, 140 F. 


Tout sur le C par les créateurs de ce langage, en 
un mot la référence en matière de C, 


C sur Atari ST 
C. Nowakowski, Editions PSI, 216 pages, 
165F. 


Un excellent ouvrage sur le C qui présente 
l'avantage de proposer des programmes pour le 
ST. 
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C par la pratique 
C. Bolon, Editions Sybex, 552 pages, 260 F. 


Complet et surtout accompagné de très nom- 
breux exemples, cet ouvrage est un excellent 
livre d'initiation bien que les programmes ne 
soient pas directement utilisables sur le ST. 


Clefs pour C 
F. Pielte, Editions PSI, 304 pages, 220F. 


Conçu dans un premier temps pour être inclus 
dans "clefs pour Atari ST”, ce livre est un 
manuel de référence C, et surtout Lattice C, 
allant jusqu'à vous donner les spécificités du 
langage sur le ST. 


LES LIVRES DU ST 


Clefs pour Atari ST, tome 1: 
Système de base 

D. Martin et G. Herzet, Editions P.S.I, 328 
pages, 195 F. 


Un outil de travail complet, comprenant une 
description de l’assembleur, du Basic ST, Logo, 
architecture des 520 et 1040 ST. Cet ouvrage 
n'est peut-être plus vraiment à jour. Les édi- 
tions P.S.I. ont annoncé une version ”’up to 
date” pour le début du mois de septembre. 


Clefs pour Atari ST, tome 2: GEM 
D. Martin, Editions PSI, 312 pages, 285 F. 


Un livre de référence sur l'interface graphique 
GEM. Seule l’utilisation en C est abordée. 


Au Cœur de l'atari ST 
L. Beske, Editions Eyrolles, 284 pages, 250 F. 


Signée par un des papes” du ST, cette 
exploration de la mémoire et des circuits du ST 
est menée de main de maître. Dommage que le 
livre ne soit pas réactualisé. De nombreux 
programmes en C et en assembleur. 
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Le livre de Gem 
Editions Micro Application, 462 pages, 179 F. 


Un rapport qualité/prix indiscutable pour ce 
livre où toutes les routines du GEM sont 
décortiquées et illustrées d'exemples en C, 
assembleur et Basic GFA. 


La bible de lAtari ST 
Editions Micro Application, 462 pages, 199 F. 


Un pavé consistant, regorgeant d'adresses des 
routines Bios, Xbios, Gemdos, ainsi que de 
schémas des circuits et des descriptions du 
hardware. 


Programmation en Basic sur 
i ST 
T. Knighi, Editions Sybex, 350 pages, 210F. 


Un bon ouvrage pour ceux qui débutent en 
Basic et utilisent le langage Basic livré avec la 
machine. 


GEM: guide du programmeur 
P. Balma et W. Fitler, Editions Sybex, 552 
pages, 260 F. 


Pour développer en C et en Gem sur Atari ST... 


Musique et son sur Atari ST 
T: Knight, Editions Sybex, 277 pages, 178. 


Cet ouvrage vous aidera à tirer profit des 
capacités musicales et graphiques du ST. Une 
partie du livre est consacrée au développement 
des échanges avec l'interface MIDI. 


Trois étapes vers l'intelligence 
artificielle sur Atari ST 

R. Descamps et À. Garcia Ampudia, Editions 
PSI, 288 pages, 210F. 


Ce livre, vieux déjà de deux ans, donne ‘une 
approche originale de l'univers de l'LA, et est 
entièrement illustré de programmes en Ba- 
sic ST (facilement adaptables en Basic GFA me 
souffle Augustin). 


LE LANGAGE BASIC GFA 


Le livre du GFA Basic 
Editions Micro Application, 656 pages, 199 F. 


Chaque page de ce livre vous revient à environ 
30 centimes, ce qui n'est vraiment pas cher, 
même si pour cela il vous faudra chercher les 
renseignements un peu partout. Cet ouvrage 
gagnerait en clarté si tout était classé et 
répertorié. Accompagné d'une disquette: 319 F. 


Développer en GFA Basic 
F. Ostrowski, Editions Micro Application, 265 
pages, 299 F, avec disquelte intégrée. 


On pourra remarquer que F. Ostrowski est aussi 
laconique par écrit qu'oralement. En effet, il 
dévoile des astuces, mais pas trop, et pas du 
tout celles que les ”’mordus” du Basic GFA 
attendent. 


Trucs et astuces en GFA Basic 
Editions Micro Application, 400 pages, 269 F, 
avec disquelte intégrée. 

A conseiller aux débutants, pour qu'ils ne se 
lancent pas dans l'écriture de routines que leurs 
aînés ont déjà explorées.. 


Graphisme en GFA 
Editions Micro Application, 872 pages, 249 F. 


Si vous ne désirez pas recopier ces 872 pages de 
programmes, Micro Application propose les 
deux disquettes du livre pour 100 F supplé- 
mentaires. Ce livre complet regorge de routines 
en deux et trois dimensions pour permettre à 
vos dons de créateur de s'exprimer. 


LES NOUVEAUTES 


102 Programmes pour Atari ST 
J. Deconchat, éditions P.S.I., 252 pages, 135 F. 


Jacques Deconchat persiste et signe en ré- 
éditant 102 programmes sur ST. Cette seconde 
version est entièrement en Basic GFA (version 
2.0) et, chose rare, les programmes fonc- 
tionnent dans toutes les résolutions graphiques. 
Les programmes sont rangés dans un ordre 








croissant, abordant à chaque niveau un degré 
de difficulté et d’exploratation des capacités de 
l’Atari ST. Un commentaire accompagne 
chaque listing, lui-même numéroté pour faci- 
liter les explications. 


Super Jeux Atari ST en Basic GFA 
JF. Seban, Editions PSI. 310 pages, 140 F. 





SO TSGINPEEGE US ENTE 





© À EDITIONS MICRO APPLICATION | 


Super jeux est un classique des éditions P.S.I.. 
Cinquante jeux d'adresse, de réflexion et de 
hasard vous montrent comment manier le 
Basic GFA tout en essayant de vous distraire. Si 





SUPER JEUX 
ATARI ST 


BASIC GFA 


les jeux ne sont pas le reflet des guerres 
galactiques et des courses infernales des jeux de 
café (arcades), ils vous inspireront sans aucun 
doute! Remarquons que quelques routines 
valent la peine d’être incluses dans vos réalisa- 
tions personnelles. Nous retiendrons la procé- 
dure SCREEN, qui teste si un caractère est 
affiché à l'écran et quelle est sa couleur, une 
routine de scrolling horizontale, dans le jeu de 
la grenouille, et un admirable générateur de 
labyrinthe en trois dimensions. 


Voler avec Fligth Simulator 
C. Gulick, Editions Cedic/Nathan Microsoft 
Press, 200 pages, 175F. 


C'est Augustin Garcia qui a traduit le second 
tome de Charles Gulick consacré au remar- 
quable simulateur de vol ”’Flight Simulator Il”. 
Avec cette dernière moûture, le ST se trans- 
forme en Cessna 182 ou Laserjet. Du vol de 
nuit à l'atterrissage sur le Golden Gate Bridge 
de San Francisco (j'y suis pas arrivé.….), en 
passant par le pilotage d'avions radio-comman- 
dés, cet ouvrage décrit de très nombreuses 
situations de vol. Si comme moi vous débutez, 
il vous aidera à ne pas vous ”’scratcher” dès le 
décollage ; mais seul l'Amateur en tirera la 
substantielle moelle. mæ 
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D L'UNIVERS ATARI 


Les organisateurs de salons vous 
ont gâté. En septembre, 
rendez-vous à Sicob Forum du 19 
au 24, Parc des expositions du 
Bourget; visitez le Festival de la 
micro du 14 au 16 octobre, Espace 
Champerret, Paris 17°. Si vous 
n'avez rien contre les voyages, 
faites d’abord le déplacement à 
Düsseldorf, pour arpenter "l'Atari 
Messe”, du 2 au 4 septembre et si 
vous n'êtes pas ’exhausted” par le 
Sicob Forum, envolez-vous pour 
Londres et assistez au Personal 
Computer Show, du 14 au 18 
septembre... 

En attendant des informations en 
provenance directe de ces 
manifestations où, vous vous en 
doutez, Atari sera présent, 
explorons une partie de l'univers 
Atari, tel qu'il était, ici ou là, 
avant les vacances. 


Serge Fenez 
Augustin Garcia Ampudia 
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LES PETITS A L'HONNEUR 
Le SARA GE US RE) 


La société Carraz Editions vient d'obtenir 
une licence d’exclusivité d'exploitation dans le 
domaine de la micro-informatique de l'émis- 
sion pour la jeunesse Les petits malins” que 
l'on peut voir tous les dimanches aux environs 
de 18 heures sur FR3. Du petit écran, les deux 
héros, Bobby et Patty, émigreront vers le 
moniteur couleur de l'Atari ST. Deux aventures 
seront disponibles pour septembre :Bobby' Jête 
son anniversaire et Les petits coloriages ma- 
lins. Dans la première aventure, Bobby re- 
cherche la maison de ses amis sous une pluie 
battante. Destiné aux enfants de 3 à 6 ans, ce 
logiciel est conçu pour développer le sens de la 
déduction et leurs réflexes. 

Les coloriages ne sont qu'une simple adapta- 
tion aux ‘petits malins” d'un classique du 
genre. Bobby et Patty sont bien pâles, aux 
enfants de leur rendre des couleurs. Ces deux 
logiciels seront proposés au prix de 149F 
chacun. 

En dehors du cadre des petits malins, Carraz 
Editions commercialise un programme d’ap- 


TRAITEMENT DE TEXTE 


LASER A 15 000 F HT 
| 


Atari France propose pour 15 000 F HT 
avec imprimante laser, un ensemble complet et 
homogène dédié au traitement de texte qualité 
laser. Cette offre, disponible chez tous les 
revendeurs Atari, comprend:le micro-ordina- 
teur 1040 ST, le moniteur haute résolution 
SM124, l'imprimante laser SLM 804 et le logi- 
ciel Le Rédacteur avec 14 polices de caractères. 
La qualité de l'impression laser, usuelle dans le 
domaine de la micro-édition, s'affirme au- 
jourd'hui comme {4 nouvelle norme en bu- 
reautique, et particulièrement dans son appli- 
cation la plus répandue :le traitement de texte. 
Le traitement de texte laser peut constituer une 
étape intermédiaire vers la micro-édition. 


SICOB MICRO 
FRS a BAS PSP SEE 


Au SICOB MICRO vous pourrez voir, sur 
des stands situés en vis à vis de celui d'Atari 
France, les logiciels commercialisés par les 





Trailement de texte laser ATARI 1040 ST. 


prentissage de la lecture pour les jeunes en- 
fants. Le petit lecteur est constitué de deux 
parties:une phase de reconnaissance des mots 
en les associant à des images, et une phase 
d'analyse où le mot devra être découvert en 


s'aidant des phonèmes et des images. Pour les 


5/6 ans, disponiblité pour le SICOB MICRO. 


sociétés Arobace, Ablys, Deterlub et Upgrade 
Editions ainsi que votre préféré Ari Maga- 
zine. Orienté professionnel”, Arobace se spé- 
cialise dans la gestion de stocks:Ges/ock. Pas 
moins pointu, Deterlub propose une gamme de 
produits d'aide à la gestion Defers/ock pour les 
stocks et grossistes, Deferlog pour la gestion 





d'entreprise et Defercom pour la gestion 
commerciale. Pour les agences immobilières, 
marchands de biens et syndics, la société Ablys 
commercialise un bouquet garni Jonquille gé- 
rance, Jonquille syndic, Pervanche et Coque- 
licot. Upgrade Editions dévoilera une surprise 
bureautique qui, selon certaines indiscrétions, 
serait un tableur devant concurrencer ‘’avanta- 
geusement” Calcomat 2 et VIP (affaire à 
suivre...). Du côté graphisme, Upgrade montre- 
ra sa gamme Cyber et Spectrum et en P.AO 
Publising Partner Master, tès attendu. 


HUMAN TECHNOLOGIES 
PREND DU VOLUME 


Après le logicel de création graphique 
rapide, ZZ-Rough, et ZZ-2D pour le dessin 
technique, la société Human Technologies 
s'ouvre à la troisième dimension en commer- 
cialisant Z7-Volurme. Ce logiciel, attendu impa- 
tiemment par Patrick Cabon et ses lecteurs de 
la rubrique Graphisme, devrait être présenté au 
SICOB MICRO. 


MONOCHROME OU 


COULEURS ? 
ER 


Comment faire fonctionner des logiciels 
couleur sur un moniteur monochrome et 
vice-versa? Impossible répondrez-vous. Eh 
bien, non, nos voisins d'Outre-Manche disent 
avoir résolu le problème en réalisant un émula- 
teur:Omnires et Neores. Avec ces produits, il 
devient possible de jouer à OutRun en noir et 
blanc ou dessiner avec Neochrome en 16 
nuances de gris. Les deux émulateurs sont au 
prix de 39.95£. Distribué par la société anglaise 
Eidersoft Software Ltd. 


L’IMAGINAIRE DES 
EUROPEENS 


Dans le n°5, vous avez sans doute 
découvert que l'Atari ST, impliqué dans un 
vidéogramme "Dessine-moi l'Europe”, produit 
par Florent Wendling de Médiastyl, faisait le 
tour des capitales européennes où tout un 
chacun, assisté d’une palette graphique — et à 
la demande d'une graphiste — pouvait dessi- 
ner sa vision de l'Europe. 


Déjà 1150 dessins, réalisés dans 13 pays, ont 
été collectés dans le cadre du tournage de. la 
série de clips destinés aux chaînes de télévision 
européennes. 

Le car de 12 mètres de long, qui a véhiculé sur 
15 000 kilomètres une équipe de 9 personnes, 
2 MEGAST équipés de tablettes graphiques, 
une caméra vidéo et un magnétoscope, s'est 
arrêté en face de la Tour Eïffel le 7 juillet 
dernier. 

Rendez-vous sur FR3 en octobre pour découvrir 
l'Europe comme vous ne l'avez peut-être ja- 
mais imaginée. 





TELEFORMATION AU 
GRAPHISME 


Upgrade Editions crée un département 
formation dont la première initiative est l'en- 
seignement à distance dans le domaine de 
l'infographie. La méthode, dédiée aux utilisa- 
teurs des logiciels de graphisme Spectrum 
512, CyberStudio, CyberControl et Cyber- 
Paint, associe un exposé écrit et une disquette 
d'auto-apprentissage. Chaque disquette traitera 
un thème spécifique au dessin en 3-D. 





Les fondateurs d'Infogrames de gauche à 
droite. C. SAPET et B. BONNELL. 


(1) Micro Application, 58, rue du faubourg Poissonnière, 75010 
Paris, tél.(1)47 70 32 44. 


* panne? 


L'UNIVERS ATARI ER 


LE GFA BASIC 3.0 
EST ARRIVE 


Micro Application, qui continue à être 
prolixe en ouvrage pour le ST, édite deux 
guides pratiques destinés aux utilisateurs avertis 
mais pressés :SOS BASIC GFA (149 F) et SOS Ist 
WORD/1st WORD Plus (129 F). Pour compléter 
le logiciel de base de données Syperbase 
(distribué lui aussi par Micro Application), 
l'éditeur commercialise un ouvrage de ré- 
férence de 220 pages vendu au prix de 
149 F:Bien débuter avec Superbase. Débor- 
dant d'énergie, le même Micro Aoplication, 
malgré un déménagement récent®” et alors 
que son PDG défend les couleurs de la firme 
dans les compétitions de golf (mais si, mais 
sil), vient de trouver le temps de sortir la 
version 3.0 tant attendue du fameux GFA BA- 
SIC. 
Tous les Ataristes s'en réjouiront, d'autant plus 
que Micro Application assure qu'en moyenne, 
le GFA 3.0 non compilé tourne à 50 % nt vite 
que la version précédente. 
L'équipe des rubriques Langages” et: ”Pro- 
grammation” est à pied d'œuvre pour vous 
faire découvrir quelques unes des 400 fonctions 
de GFA 3.0 dans tous les domaines d’applica- 
tion:du graphisme à la gestion des inter- 
ruptions du système, ou dans le domaine des 
manipulations sur les bits. 


INFOGRAMES A FETE SES 


5 ANS 
SR ee 1 | 


"En 5 ans, INFOGRAMES est devenu le 
leader européen de création, production et 
d'édition de logiciels familiaux avec des succès 
tels que: Mandragore, Le Cube, Les Passagers 
du vent, elc.”, ont rappelé Bruno Bonnel et 
Christophe Sapet, les deux fondateurs de la 
société qui avaient parié de prendre la tête, 
alors que Nathan et Hachette tenaient le haut 
du pavé et que tant d'autres sombraient dans le 
néant. 

Aujourd'hui, INFOGRAMMES est un groupe 
placé sous le signe du tatou, son logotype, et 
qui réunit COBRA SOFT et ERE INFORMATIQUE 
dans une même holding. Les 110 salariés de 
l'entreprise viennent d'emménager à à Villeur- 


dans 2 500m° de bureaux. 
(2) Infogrames, 84, rue du 1° mars 1943, 69628 Villeurbanne, 
tél. (16)78 03 18 46. 
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mu EDUCATIFS 


Jeux éducatifs! De prime 
abord, ces deux mots ne 
vont pas ensemble. 
Pourtant, si l’on jette un 
regard sur ce qui se 
passe dans les maternelles 
et les écoles primaires, 

on constate que 
l'apprentissage se fait 
essentiellement par le 
jeu. Voici les dernières 
nouveautés du microcosme 
dédié aux moins de 

18 ans (quoique...) 


Jean Romero 
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VIVE LA RENTRÉE 


MICRO-BAC 
GEOGRAPHIE 


Fin des vacances de Pâques, 
l'ombre du baccalauréat plane sur 
les élèves de terminale. L'angoisse 
débute. Généralement, elle se ca- 
ractérise par l'achat de livres spé- 
cialisés et l'écriture de fiches-résu- 
més. La valse des photocopies 
commence, la chasse aux polyco- 
piés est ouverte. De la collabora- 
tion de deux éditeurs de logiciels, 
Coktel Vision et Cédic-Nathan, est 
née la gamme ”’Micro-bac”, qui, 
comme son nom le laisse en- 
tendre, permet de réviser le bac sur 
son micro-ordinateur. L'idée est 
intéressante, le résultat ne l’est pas 
moins. 

Nous avons essayé Micro-bac 
Géographie. Ce logiciel s'attaque, 
sans complexe, aux principaux 
thèmes du programme: Japon, 
URSS, USA, Chine et les inégalités 
de développement. Chaque année 
apparaissent des pays, qui, ne fai- 
sant pas partie du programme 
fixe, ne sont pas traités. Bien sûr, 
rien de très ludique, rangez vos 
manettes de jeu, elles ne vous 
serviront pas! 

Le logiciel tire profit des possibili- 
tés de l'intégrateur graphique 
GEM, fenêtres et menus-dérou- 
lants. En revanche, on ne félicitera 
pas les programmeurs qui ont fait 
baver quelque peu la souris (elle 
efface parfois les caractères étant 
en-dessous d'elle). Micro-Bac géo 





Info Technique Résunés Annexes 





se décompose en deux parties: 
une étude de documents groupés 
autour d’un thème, et une série de 
QCM (Questions à Choix Multi- 
ples) pour tester les connais- 
sances. 

Il faut souligner la possibilité d'ac- 
cès, à tout moment, à une base de 
données regroupant dictionnaire, 
graphiques, bloc-notes et une in- 
téressante liste d'adresses qui 
peuvent s'avérer très utiles. Ces 
aides sont beaucoup plus pré- 
cieuses que le cours en lui-même. 
Les résumés de cours sont bien 
construits, mais ne croyez pas, 
pour autant, vous débarrasser de 
votre professeur aussi facilement ; 
son cours reste indispensable (si, 
si). D'ailleurs, les résumés des 
résumés sont aussi-très bons, et en 
prime, on peut les sortir sur impri- 
mante. 

Le logiciel Micro-bac Géographie 
est, sans aucun doute, un ex- 
cellent complément de révision 


pour l'obtention de ce diplôme 
désuet.. 

Editeur : 

Coktel Vision/ Cédic-Nathan. 

Pour les élèves de terminale. 
Prix: 225 F. 


FONCTIONS ET 


COMPLEXES 
PRE EEE 


Voici un logiciel qui devrait en- 
chanter tous les élèves qui re- 
chignent à faire des travaux sur les 
complexes et les tracés de courbes. 
S'il n'est pas encore possible de 
rendre une recopie d'écran en 
guise de devoir à la maison, 
"Fonctions et complexes” aidera à 
avoir une idée (très) précise du 
résultat à obtenir ou de la courbe à 
tracer. 

Programmé en Basic GFA, il auto- 
rise un grand nombre de calculs 
classiques sur les complexes et le 


FONCTIONS ENTREE TRACE CALCUL 


MEMOIRE EXEMPLES  UTILITES 





calcul des points d'une courbe, ou 
encore le tracé de la courbe elle- 
même. Pour les matheux, le logi- 
ciel indique également les asymp- 
totes.… 

Programme qui, si vous n'êtes pas 
un matheux émérite, vous rendra 
les plus grands services. 
Editeur: Micro C. 

Pour les élèves de 1°°, terminale 
et enseignement supérieur. 

Prix: 220 F. 


LA BOSSE DES 


MATHS 
Le nr TR ere 


Pauvre JO! Ce petit dromadaire, 
après avoir perdu sa bosse se 
retrouve à la porte de son club: les 
"Big Bosses”. Le voyant ainsi rejeté 
de tous, Luther, le dromadaire- 
médecin de service, lui conseille 
une thérapie de choc: visiter le 
pays des mathématiques. C'est 
dans l'océan de la géométrie, la 
contrée numérique ou dans la cité 
des données qu'il pourra se refaire 
la bosse grâce aux points qu'il 
aura intelligemment accumulés. 

Ce logiciel éducatif fait partie de 
ceux qui tiennent la gageure 
d'amuser — vraiment — tout en 
instruisant. A l'aide d’une histoire 
et de graphismes particulièrement 
réussis, les petites têtes blondes — 
paraît-il des 6° — sont guidées 





dans l'univers mathématique. Les 
questions, qui portent sur la géo- 
métrie, les fractions et le calcul 
numérique sont de niveau variable 
et basées sur des problèmes de la 
vie courante, ce qui facilite la 
compréhension des exercices. Une 
bonne réponse rapporte 4 points, 
mais s'il doute, l'enfant pourra 
toujours cliquer sur le résumé de 
cours ou croquer la pomme qui 
lui dévoilera ”partiellement” la 
solution. 

Avis aux cancres, une entrée répé- 
tée de réponses fausses risquerait, 
à la longue, si le son n'a pas été 
préalablement baissé, d'endom- 
mager le système auditif ou d’oc- 
casionner quelques désagréables 
maux de tête. Et qu'ils se ras- 
surent, ils ne pourront apprendre 
par cœur les réponses, celles-ci 
n'étant jamais données et chan- 
geant à chaque fois. En fin de 
partie, l'enfant pourra se délecter 
en imaginant son professeur (à 
l'image du chat, de la baleine ou 
du pigeon, ses ennemis dans le 
jeu) se faire rosser comme un 
malpropre. Attention, toute res- 
semblance avec une personne 
existante ou ayant existé ne serait 
que pure coïncidence. 

En conclusion, ce programme 
d'une qualité graphique indé- 
niable, parfaitement adapté à l'âge 
des enfants (existe aussi pour 5, 
4 et 3°) leur permettra d'enrichir 
et de consolider leurs capacités 


mathématiques. 

P.S. Un conseil aux parents, ils ont 
intérêt à s'entraîner en cachette 
(stylo et papier en main) avant 
d'oser affronter leurs enfants. 
Editeur: Coktel Vision. 

Pour les 6° (et plus...). 

Prix: 250 F. 


VERSAILLES STORY 
DER 


Retrouvez-vous dans le parc du 
château de Versailles parmi les 
courtisans de LOUIS XIV, alias le 
Roi Soleil, afin de participer aux 
intrigues de la cour de ce mo- 
narque tant envié. Votre unique 
ambition: lui être présenté. Mais 
pour y parvenir, une seule solu- 
tion: devenir gentilhomime. 
Enrichissez-vous au cours de petits 
trafics et offrez-vous un habit de 
cour, car si l'habit ne fait pas le 
moine, avec dentelles et perruque, 
il fait le courtisan! 

Ce logiciel en 2 actes vous pro- 
mène à travers les allées du parc à 
la recherche des questionnaires 
(risquittes) qui vous rapporteront à 
chaque bonne réponse les écus 
nécessaires à vos combines. Che- 
min faisant, vous rencontrerez 
marquis et autres malfaiteurs, 
mais aussi de charmantes du- 
chesses qu'il vous faudra séduire. 
Son graphisme très réaliste risque, 
hélas, à la longue, de lasser l’utili- 
sateur. En effet, il a la fâcheuse 
manie de vous éliminer à la 
moindre fausse réponse, dès lors, 
le lecteur de disquettes se remet en 
fonctionnement, et vous repartez 
au début de l'histoire. 

Ceci ne serait pas si ennuyeux si 
les questions posées ne man- 
quaient parfois d'intérêt. Un jeu 
d'aventure éducatif qu'il faut 
s'amuser à regarder les jours de 
pluie. 

Editeur: F.LL. 

À partir de 10 ans. 

Prix: . 245F 


EDUCATIES 2 


J'ADDITIONNE ET JE 


MULTIPLIE 
SE TU 


Fermez les yeux. Rappelez-vous 
votre petite enfance. Vous aviez 
6-7 ans, vous saviez à peine lire et 
compter. Les chiffres n'étaient en- 
core que de drôles de dessins sans 
trop de signification. 

Les bambins d'aujourd'hui ont de 
la chance. Le logiciel ’J'addi- 
tionne et je multiplie”, à l'heure 
des calculettes, propose aux en- 
fants à partir de 7 ans, de réviser 
leurs tables d'addition et de multi- 
plication, en les familiarisant avec 
les rudiments du calcul mental. 
Le but de l'exercice est, bien sûr, 
de trouver la solution de l'opéra- 
tion proposée, en déplaçant, sui- . 
vant le programme, un petit singe 
ou un petit lapin. 

Pour se déplager, point de joystick, 
mais un calcul mental qui conduit 
(via les touches fléchées du cla- 
vier) le petit singe à rechercher le 
résultat dans une grille, pour la 
multiplication et à positionner le 
lapin et sa brouette sous les petits 
cœurs contenant la réponse, pour 
l'addition. 

Le programme offre deux niveaux 
de difficulté, à savoir le choix 
d'une table parmi 9 possibles, et 
un tirage aléatoire de celles-ci. 
Un logiciel mignon et évolutif qui 
réussit assez bien sur les deux 
tableaux: jeu et éducatif. 
Editeur: Carraz Editions. 

A partir de 7 ans. 

Prix: . 190 F 


J'APPRENDS L'HEURE 
RE 


Regarder sa montre est un geste 
instinctif et la lecture de l'heure 
est instantanée. Pourtant il a bien 
fallu un jour apprendre à dé- 
crypter le langage codé des ai- 
guilles. Le logiciel "J'apprends 
l'heure” permet, dès 7 ans, de 
s'initier progressivement grâce aux 
5 niveaux de jeu. 


l 
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Je vends la charge de gouverneur 




















ACHETER À QUI? Monsieur de Basville 


vendre LE 

ien en voulez-vous 
assez a? gcus: 

Votre prix est trop élev 


PARLER re pyezTveUus à 
Poecord, oic 








J'apprends l'heure 


On doit cliquer, dans le tableau de 
droite, l'heure affichée par le cou- 
cou. Trois essais seulement sont 
permis avant de voir exploser 
l'horloge. Au niveau 1, les ques- 
tions posées ne concernent que 
des heures pleines. En revanche, 
le niveau 5 va jusqu'aux minutes 
multiples de 5. Grâce aux deux 
icônes représentant la lune et le 
soleil, le bambin peut faire la 
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Roman policier 


différence entre la nuit et la jour- 
née ; quant à l'affichage digital, il 
le sensibilisera aux deux formes de 
lecture. Ce jeu reste un classique 
d'éveil, qui dispose de plusieurs 
niveaux de difficulté, agrémenté 
d'un bon graphisme. Un logiciel 
qui tourne rond. 

Editeur: Carraz Editions. 

À partir de 7 ans. 

Prix: 149F 


ROMAN POLICIER 
PR | 


L'investigation policière, du moins 
telle qu'elle nous est présentée 
dans la littérature, ne manque pas 
de raisons d'entrer dans la grande 
famille des jeux de réflexion. On 
ne peut, dans ce cas, lui dénier de 
mettre en scène l'observation ana- 
ltique et la logique d’une part, et 


la spéculation psychologique, l'in- 
tuition et le sens de la stratégie 
d'autre part toutes ces qualités 
présentes chez les meilleurs ro- 
manciers du genre et, qui sait, 
peut-être chez vous? Sans pré- 
tendre à un ‘’remake” de Nestor 
Burma ou autre Colombo, n'im- 
porte qui peut se révéler, au fil des 
étapes de “Roman Policier”, un 
écrivain de polars. 

Ce logiciel génère des histoires 
selon des réponses à des questions 
et des déductions que vous lui 
donnez. Rassurez-vous, loin d'être 
complexe, le maniement de l'in- 
trigue se révèle simple à utiliser, 
mais demande à être suivi pas à 
pas si l'on désire obtenir de bons 
manuscrits. Avant toute chose, il 
faut que votre scénario soit précis 
avant de se lancer dans l'écriture, 
sous peine d'arriver rapidement à 
une certaine incohérence de l'his- 
toire. 

Il est bien évident que le pro- 
gramme ne vous sera d'aucune 
utilité à ce niveau, et que seule 
votre imagination sera sollicitée. 
Laissez donc (seul ou à plusieurs, 
c'est plus drôle!) délirer celle-ci et 
vous serez surpris par vos possibi- 
lités. D'un point de vue pratique, 
le programme génère un texte que 
l'on peut remonter à tout moment 
pour corriger ou introduire de 
nouveaux éléments. On peut aussi 
le reprendre avec un traitement de 
texte, ce qui sera pour les parents 
le moment d'expliquer les fautes 
d'orthographe... 

Roman Policier, tout en respec- 
tant la trame classique du polar 
(personnage, lieux, événements) a 
le mérite de permettre d'écrire 
facilement des histoires policières. 
La pauvreté des graphismes, il y a 
tout de même deux dessins, sera 
comblée par la créativité des ap- 
prentis écrivains. 

Editeur: Carraz Editions. 

Pour les enfants de 10/12 

à 99 ans. 

Prix: 220 F. 


Les professionnels de 
l'aménagement de l'espace: 
architectes, designers, décorateurs, 
etc. ont besoin de la troisième 
dimension pour concevoir et 
communiquer leurs projets à des 


interlocuteurs non techniciens. 


Patrick Cabon 
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192. 
LOGICIELS GRAPHISME 


DESSIN TECHNIQUE 5D 


eul le logiciel Arkey de Mécanorma 
Technologie répond aujourd'hui à leur 
attente. Les deux autres produits, annoncés 
depuis plusieurs mois, ne sont toujours pas au 
rendez-vous. 

ZZ Volume, anciennement baptisé ZZ 3D, de le 
société Human Technologie devrait être prêt 
pour l'automne. Pour le moment, l'équipe de 
développement travaille sur l'interface utilisa 
teur, interface qui est déterminante pour la 
qualité de l'ergonomie sur ce type de logiciel. 
Ce produit se positionne sur le même créneau 
qu'Arkey mais avec un niveau de prix nette- 
ment inférieur. 

Mastercad, quant à lui, en est toujours à la 
version bêta-test. Prometteuse sans aucun 
doute; ce qui nous fait piaffer d'impatience, 
dans l'attente d'une version définitive”, 





Arkey : les différents types de composants. 


ARKEY 
TE 


La nouvelle version d'Arkey (1.31) 
complète sa liste d'utilitaires par deux nou- 
veaux programmes: l’un pour la conversion 
des fichiers Arkey en fichiers Autocad (format 
DXF) — et vice versa — et l'autre pour le 


lancement automatique du calcul des faces 


cachées de plusieurs vues. 

Les principales caractéristiques restent iden- 
tiques: les tracés sont effectués en plan, la 
troisième dimension est donnée par le réglage 
des plans inférieur et supérieur. 

IL est également possible de générer des vo- 
lumes à partir d’une vue en élévation, les plans 
de référence servant alors au réglage de la 
profondeur et de la position de l'objet dessiné. 













TYPE 5 


élévation 





TRANSFORMATION 


inpossible 


longueur variable 


PR + 


honothetie 


inpossible 
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Arkey : les composants d'un projet. 


ELEMENT VITRE 1 












VOUTE ESCALIER 
UNI. 
5 { 8 
L 
COLONNES 
TYHPAN APPENTI 9 h=120cn 
* d=18cn 
: du 
| ELEM j « hevaris 
| ENT VITRE 2 — 6e fear 
PA 
| d M 0 ere 
, 3 4 
COMPOSANTS DE TYPE © AUTRES TYPES 











HAUTEUR 
DU 
COMPOSANT 


| PROFONDEUR 
DU 
COMPOSANT 


Arkey : les composants en vue axonométrique. 





Arkey : perspective en mode fil de fer, 
les composants du type 5 ont basculé de 90°. 
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Arkey : changement de point de vue et élimination des arêtes cachées. 


Desk Fich Dess Conp Modi Vue 


Pers Pari Par2 
| Numérique 
Horizontal 
Vertical 
Intersect, 
Tangente 
Perpendic, 
Parallèle 
Pt GEPELS G 


! 4870, 


4207,8 





Arkey : écran de travuil, menu des options de dessin en 2D 





ARKEY 


Configuration mini: 1040 ST, moniteur mo- 
nochrome, disque dur fortement conseillé, 
table traçante HPGL. 

Editeur: Mécanorma Technologie (version 
française). 

Prix: environ 28 000 F. 





MASTERCAD 


Configuration mini: 1040 ST, moniteur mo- 
nochrome ou couleur, imprimante ou table 
traçante HPGL. 

Editeur: Imaco (version française). 

Prix: 2 360F. 


Util Miétn Appel Dess 





LOGICIELS GRAPHISME FFT: 


La prochaine version incluera un mode de 
tracé directement en 3D et complètera ainsi 
l'option fastidieuse de dessin de lignes 3D, 
option permettant de construire les éléments 
impossible à générer à partir d’un plan ou 
d'une élévation. 

Arkey possède toutes les fonctions des logiciels 
de dessins en 2D. La gestion des composants 
est particulièrement puissante, cinq types 
règlent le niveau de déformation possible à la 
mise en place des éléments (rotation, étire- 
ment, homothétie, etc.). 

Ces composants sont en 3D: des bibliothèques 
sont fournies avec le logiciel, elles peuvent être 
enrichies par l'utilisateur. 

L'utilisation des composants peut être générali- 
sée à l'ensemble du dessin. Les éléments sont 
ainsi rapidement tracés et fournissent un quan- 
titatif automatique qui pourra être traité par un 
tableur. 

118 niveaux de calque sont admis, chacun . 


‘ pouvant prendre un des trois états suivants: 


éteint, allumé, protégé (ce qui empêche toute 
modification). 

À tout moment, vous pouvez demander une 
perspective axionométrique ou conique, en 
positionnant librement l'observateur dans le 
plan. Les hauteurs du point d'observation et du 
point visé doivent être saisies au clavier. 
Les sorties s'effectuent sur traceurs compatibles 
HPGL ; des épreuves de brouillon sont obtenues 
sur imprimantes matricielles. Il est également 
possible de sauvegarder une vue au format PI] 
pour faire, par exemple, une mise en couleur 
d'une perspective sur Spectrum. 

Arkey se présente donc comme un puissant 
logiciel de dessin 3D, capable de prendre en 
charge l'ensemble des documents d’un projet 
d'architecture ou de décoration, de l'esquisse 
volumétrique aux plans d'exécution. 

Le prix de ce produit n'est malheureusement 
pas à la portée de toutes les bourses 
(28 000 F) ; ce qui semble freiner sérieusement 
sa diffusion. 

Notons toutefois que le coût d'une solution 
équivalente sur d’autres matériels, est nette- 
ment supérieur à celui de la configuration 
MEGA ST + Arkey. 


MASTERCAD 


Encore un retardataire ! Attendue depuis le 
Sicob de printemps, la version qui devait être 


t 
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GRAPHISME 101 


Définissez les plans de projection. Mastercad : définition des 
e £ 
Li plans et du lype de 


projection. 


: Plans vus au so], ES 





re ER LES EEE a EE 
Vues:Face X:-2,20 0X: 0,38 #Fron.: 8,68 Dist: 7,26 Héno : 100% 


H| 
LOutiiligne Z: 3,35 07: 7,25 # Fond,: 8,68  Angl: 67,63 Loup:188 OT] 


Définissez la hauteur du point de vue. 





l 
SRE LS 
Vues:Face X: 7, 
lOuti:Plyg, Z: 5, 





35 DX: 0,08 #Fron,! 25,65 Dist: 0.60 Héno: 32% x! 
77 02: 0.08 #Fond,!-1,95 Angl: 6.00 Loup:300 T| 


définissez l'angle horizontal de vision, 





+ 





QuesiPlan 1 2448 DM: 26.55 M Supé.: 12.35 Dist: 18.71  Héno:s2 K 
louti:Plug, V: 18,85 D: 28,28 # Infé.: 1,28 Angl: 46.73 Loup:388 T. 


ai : A Fichier Contrôle Vues Plan Outils Mode Sélection EXIIIITE 
Mastercad : élimination des $ Grouper 


: Déplacer 
Jaces cachées par Renverser Hor 
remplissage. 















Renverser Ver 
Copier 
Rotation 
Copie#otat. 
Propertion 
Copier M fois 
Copie#Rot. xk 












(pers | X:-16.88 ODX: 8.88  # Supé,: 3,88 Dist: 8,88  Mémo:188X K 
Outi:Ligne Y: 18.88 DY: 8,88 M Infé,: 8.88 Angl: 8,88 Loup:188 7 
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commercialisée n'est pas encore arrivée d'Amé- 
rique Latine où ce logiciel a été conçu! 
Cette nouvelle version possède(ra) un second 
algorithme de faces cachées, éliminant seule- 
ment les arêtes cachées des vues en perspective, 
tandis que le premier procède par remplissage 
des surfaces par des trames effaçant ainsi les 
parties non visibles. 

Il est encore difficile de nous prononcer sur la 
qualité du logiciel sans avoir testé la version 
définitive ; nous pouvons tout de même situer 
le produit par rapport À Arkev. 

La création d'un volume s'effectue d'une ma- 
nière similaire. Vous dessinez en plan et le 
réglage des plans de références — inférieur et 
supérieur — donne la cote de hauteur et la 
position de l'objet. Ici, vous pouvez dessiner sur 
n'importe quelle vue, face, dessus, gauche... les 
plans de référence déterminant alors la profon- 
deur, la hauteur, la largeur, etc. 

Deux modes de saisie des coordonnées réelles 
sont également possibles: avec la souris ou 
directement au clavier, ce qui assure une 
Un mode rvolurioN permet d'obtenir les objets 
rotatoires à partir d'un tracé générateur. La 
fonction 001, sans être aussi directe, offre les 
mêmes facilités que sur Arkey. Vous pouvez, à tout 
moment, demander une perspective axionomé- 
trique ou conique, intérieure et extérieure. 
L'observateur est positionné sur la vue en plan 
et en élévation, en coordonnée et direction de 
visée — directement avec la souris — un plus 
par rapport au logiciel de Mécanorma. 

Les options de modification du dessin agissent 
à trois niveaux différents : point, segment, plan, 
objet ou groupe d'éléments. 

[a cotation est assez sommaire, il manque une 
commande de rattachement de la cote à la 
ligne la plus proche. 

Vous ne trouverez pas de gestion de compo- 
sants ou de calques dans ce logiciel ; c'est ce 
qui fait la différence avec la puissance d'Arker. 
Les outils de dessin tels que: perpendiculaire, 
tangente, etc., sont également absents de la 
version testée. Vous pourrez tout au plus 
construire un avant-projt — sommaire — 
complet, mais n’espérez pas, dans l'état actuel 
des choses, sortir des plans d'exécution avec 
Mastercad. 

En revanche, ce logiciel est tout à fait indiqué 
pour la phase de conception d'un projet et le 
test rapide de solutions volumétriques. Son prix 
modique (moins de 2 500 F) devrait le rendre 
accessible à un large public. my 





E 


Bonne nouvelle pour les amateurs 
de graphisme en trois dimensions, 
Cyber Studio alias CAD 3D existe 
désormais en version française, 
grâce à la société Upgrade. Le 
manuel est maintenant plus 
accessible et nous vous proposons 
de le rendre plus concret en 
réalisant une scène 
tridimensionnelle. 


Patrick Cabon 
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nrraTION GRAPHISME 


1968. L'ODYSSEE DE 
CYBER STUDIO 


e travail, avec ce type de logiciel, est très 
différent du dessin en deux dimensions. 
Ici, vous devez modéliser la scène que vous 
souhaitez construire en saisissant tous les objets 
qui la constituent. 

Cette technique est loin de posséder la sponta- 
néité du graphisme 2D où vous pouvez jeter vos 
couleurs directement à l'écran. 

En revanche, lorsque les objets sont saisis, il ne 
vous reste qu'à demander au logiciel de vous 
construire toutes les vues possibles et inimagi- 
nables de la scène. 

L'exemple que nous vous proposons de 
construire, la station spatiale du film 2001 
l'odyssée de l'espace”, n'est pas trop complexe, 
mais permet d'aborder les fonctions principales 
de Cyber Studio. 





Stratégie de construction 


Nous disposons de deux modes de 
construction d'objets: 
- par extrusion d'un tracé en vue de face, 
- par rotation partielle ou totale d’une généra- 
trice. 
Les objets ne pouvant être directement réalisés 
par l'une ou l'autre méthode sont construits 
par l'addition, la soustraction, ou encore l'in- 





tersection de plusieurs objets. 

À ce stade il faut chercher le moyen le plus 
rapide. de reconstruire la station spatiale aux 
moyens de ces outils et des fonctions de copies, 
rotations... 

Examinons tout d'abord les symétries. La sta- 
tion est constituée de deux grandes roues 
maintenues par quatre bras, le tout fixé sur un 


. axe évasé à chacune de ses extrémités. 


Pour simplifier le travail, considérons que les 
deux roues sont identiques, alors que dans le 
film, la seconde n'est pas totalement achevée et 
laisse apparaître sa structure. - 

Nous vous laissons le soin de perfectionner le 
modèle si vous le désirez. Nous avons donc, 
avec cette simplification plus qu'une seule roue 
à modéliser, la seconde sera copiée et adaptée. 
[a roue est constituée d’un anneau facilement 
construit par la rotation d'un carré, les bras 
s'obtiennent par la translation d’une croix, ou 
plus simplement par la liaison de deux parallé- 
lépipèdes identiques dont l'un aura subi une 
rotation de 90°. 

L'axe est également ün objet rotatoire; à 
chacune de ses extrémités nous viendrons créer 
un vide par liaison soustractive d'un cube. Ces 
vides sont les pistes d'atterrissage des engins 
spatiaux arrivant à la station. 


LES OBJETS COHSTITUANT LA STATION SPATIALE 
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k GRAPHISME mNTATION 


Etablir une échelle de mesure 


Cyber Studio permet de dimensionner les 
objets que vous créez relativement à un objet de 
référence. Nous allons prendre un cube comme 
volume de référence, il est construit presque 
instantanément avec la fonction de création de 
volume simple. 

Cliquez sur l'icône 10 (no, nous indiquerons 
maintenant les icônes par cette abréviation, 
reportez-vous à la figure 1 pour connaître sa 
position et sa fonction sur le panneau de 
commande de Cyber Studio). 

La fenêtre de choix de l'objet apparaît, cliquez 
sur CUBE, le logiciel vous demande alors de 
donner un nom à cet objet, tapez Cube et OK. 
Vous revenez alors au panneau principal, le 
cube se dessine dans la fenêtre caméra qui est 
la seule active pour le moment. 

Vous allez maintenant établir l'échelle de ce 
cube en cliquant sur 118, vous réglez l'unité en 
mètre et vous tapez 5 pour l'une des cotes; les 
deux autres étant identiques (puisque le vo- 
lume est un cube), seront initialisées auto- 
matiquement. 

La valeur de 5 mètres, qui est d'ailleurs plutôt 5 
kilomètres pour notre station spatiale, n'est pas 
prise au hasard. Il faut en effet pouvoir 
construire les autres objets. 

L'espace traité par Cyber Studio n'étant pas 
illimité, en prenant la valeur 5 pour le cube de 
référence qui occupe le sixième de la fenêtre 
d'extrusion, nous sommes sûrs de pouvoir 
tracer les éléments les plus grands (20 m). 
Le fait de prendre un cube nous assure 
également que les unités de mesure sont les 
mêmes pour les trois dimensions. 


Construction des bras 


Premier objet appartenant à la station :le 
bras que vous obtenez très facilement par 
l'extrusion d'un rectangle. Cliquez sur 112, la 
fenêtre d'extrusion apparaît, déroulez le menu 
éDiTeR et cliquez sur l'option ErrAcER afin 
d'éliminer le carré générateur du cube, pré- 
cédemment créé par le logiciel. 

Dans le menu oprions sélectionnez MESURE 
pour l'affichage de la cote des segments que 
vous allez tracer, En mode ÉlASrIQUE (menu 
éprrer)placez le curseur à droite sur la ligne 
horizontale, cliquez pour marquer le premier 
point. 

Amenez maintenant le curseur à l'extrémité 
gauche, la distance par rapport au premier 
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Fig. 1: ro des icônes de commandes. 


point est affichée dans le haut de la Fenêtre, 
réglez-la à 18 m et cliquez le deuxième point. 
Le troisième point est placé à 1 m au-dessus du 
deuxième, puis retour à droite pour cliquer le 
quatrième point au-dessus du premier. 

En mode ÉLASTIQUE vous n'avez pas besoin de 
fermer le rectangle, vous pouvez tout de suite 
lancer l'extrusion. Inutile également d'aug- 
menter le nombre de segments, cela ralentirait 
les tracés. 

Vous trouverez la fonction Exrruper dans le 
menu OPTIONS. Après son exécution, une boîte 
de dialogue vous demande le nom de ce nouvel 
objet, tapez Brasil et OK. 

N'oubliez pas que les tracés doivent être dessi- 
nés impérativement dans le sens des aiguilles 
d'une montre, sinon l'algorithme de faces 
cachées ne fonctionnera pas correctement et 
donnera des perspectives ressemblant aux des- 
sins d'Escher! 

L'extrusion ne permet pas de régler la cote de 
longueur de l'objet généré, ce n'est qu'après 
coup à l'aide de 119 que vous pouvez ajuster la 
longueur. 

Cherchez l'objet Brasi en cliquant sur suivanr, 
donnez la nouvelle valeur de longueur (1 m) et 
cliquez sur l'icône MODIFIER puis quittez la boîte 
de dialogue. 

Vérifiez sur la vue caméra que le bras 4 une 
section carrée, réglez le point de vue à H 30° et 
V 30° pour prendre un peu de hauteur (12 puis 
réglage des ascenceurs). 

Maintenant, nous passons à la vue haut (qu'il 
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serait plus juste d'appeler vue de dessus) en 
cliquant dans la fenêtre. Pour ne pas être gêné 
par le cube de référence, nous allons le 
désactiver. 

Dans le menu oBjers, cliquez sur SELECT, une 
boîte de dialogue apparaît avec les noms des 
objets affichés en inverse vidéo, cliquez sur 
CUBE, le nom passe en affichage normal, il est 
désactivé, c'est-à-dire qu'il reste en mémoire, 
mais n'est plus présent dans les différentes 
vues. 

Il y a un autre moyen pour sélectionner 
uniquement un objet. Il suffit de double-cliquer 
sur la vue active (sauf caméra); ceci est 
beaucoup plus rapide que la première mé- 
thode. 

Un nouveau double-clic en dehors de l'objet 
fait apparaître à nouveau tous les objets en 
mémoire; cette méthode permet de sélec- 
tionner un objet pour lui faire subir toutes 
sortes de manipulations, sans altérer les autres. 


Copie et rotation du bras 


Le bras perpendiculaire est obtenu par 
copie et rotation du Brasi que nous venons de 
créer. Vous devez auparavant vérifier que 14 est 
en position solo (un seul carré noirci), la copie 
de plusieurs objets à la fois étant impossible. 
Pour effectuer une copie du bras, maintenez la 
touche Shift enfoncée et cliquez sur l'objet, 
puis déplacez-le vers le haut. La boîte habituelle 
apparaît, donnez le nom Bras2 à ce nouvel 
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Liaison des deux bras 

objet. 

Sélectionnez maintenant le Bras2 en double- 
cliquant dessus. Avant d'entreprendre la rota- 
tion, nous allons placer cet objet au centre de 
"l'univers Cyber Studio” en cliquant sur 17. 

Cette action nous dispensera du réglage délicat 
de la position des deux bras, le centrage 
assurera leur calage sur un même plan et leur 
intersection médiane. Une astuce à retenir pour 
tous les volumes composites ayant un centre de 
symétrie. 

1 permet d'effectuer une rotation par rapport à 
l'axe perpendiculaire à la vue sélectionnée, 
C'est tout à fait ce qu'il nous faut. 

Réglez la rotation à 90° à l'aide de l'ascenceur, 
appuyez sur OK et vous voyez le Bras2 pivoter. 
Vous remarquerez que pour les vues haut, 
droite et face, les rotations s'effectuent sur les 
objets eux-mêmes, tandis que sur la vue 
caméra c'est seulement le point de vue de 
l'observateur que vous altérez. 

De même pour le réglage de la profondeur et 
de la perpective 11 de la vue caméra qui se 





H+030° U+030° B+000° 


16 SEGMENTS 





10 METRES 





| 





& 











| 
ROME 


EEE EEE 





Création du gabarit de la roue 


transforme d’ailleurs en échelle, lorsque vous 
passez sur lune des trois autres vues. 

Ceci doit être bien clair, sinon vous risquez de 
vous perdre dans les méandres de l'univers 3D. 
Sélectionnez maintenant le Brasi (double-clic 
sur un coin de la fenêtre et double-clic sur le 
Brasl) pour le centrer à son tour par r. 
Vérifiez sur les autres vues que les bras sont 
bien placés, profitez-en pour placer le cube 
dans un coin de l'univers” pour éviter qu'il ne 
gêne la lecture des éléments en construction. 


Liaison dangeureuse 


Revenez sur la vue caméra et demandez 
une perspective avec les ombres propres 127, les 
deux bras semblent être l'un au-dessus de 
l’autre, alors que sur les autres vues ils sont au 
même niveau ? 

Ceci est normal l'intersection de deux objets ne 
peut être correctement traitée; en fait, le 
deuxième objet ombré vient cacher le premier. 


D'où la nécessité de lier ces deux éléments 
pour en faire un seul. À ce stade, prudence :Cy- 
ber Studio a parfois grand peine à lier deux 
objets. Il se peut même-que le logiciel se plante 
et vous renvoie au menu GEM. 

Pour éviter de perdre votre travail, vous devez 
donc impérativement sauvegarder vos objets 
par l'option sauve rour du menu Fichier. Vous 
pouvez également sauvegarder le gabarit de 
l'objet extrudé en repassant sur la fenêtre 
d'extrusion 112 et en faisant SAUVE GABARIT. Le 
retour au panneau principal s'obtient par l'op- 
tion ABANDONNER, 

Ceci fait, vous pouvez vous lancer dans l’aven- 
ture et demander la liaison en activant 23. Une 
boîte de dialogue s'affiche avec les noms des 
objets, cliquez sur Brasi puis sur Bras2. 
Ces noms apparaissent en bas 
(Brasl+Bras2=), donnez le nom de l'objet 
résultant BrasB, sélectionnez app et cliquez sur 
ok. Le logiciel commence son complexe travail 
en vous annonçant les étapes de calcul. 


t 
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Si les calculs vous semblent trop longs, vous 
pouvez annuler l'opération en cliquant sur la 
bande noire de l'ascenceur. 

Dans notre cas, la manip est assez rapide et 
vous pouvez, au bout d'une minute, examiner 
le résultat sur la vue caméra en mode solide 
ombré. Le résultat n’est malheureusement pas 
parfait, mais beaucoup plus réaliste que sans 
liaison. 

Les imperfections seront corrigées sur la vue 
finale que vous aurez sauvegardée au format 
NEO ou PI1 et reprise sur l'un des nombreux 
logiciels de dessin compatibles avec ces for- 
mas. 








| Construction de la roue 


Nous appelons maintenant le générateur 
d'objets par rotation nommé tour, en cliquant 
sur 11. Dans le menu Options vous sélec- 
| tionnez GRILLE ét MESURE, dans le menu ÉDITER, 
ÉLASTIQUE €L CONNECTER. 

Afin de repérer le rayon de l'anneau, nous 
allons tracer un segment provisoire partant du 
centre de la croix (1* clic) et allant à droite 
jusqu'à la cote 10 m. 

Repérez cette position à l'aide des points de la 
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Reste à régler le nombre de segments à 16 pour 
avoir un anneau suffisamment circulaire, sans 
pour autant multiplier inutilement le nombre 
de vecteurs. De plus, 16 étant multiple de 4, 
nous respecterons ainsi la symétrie de la croix 
des bras. 

L'option rourwer réalise l'objet que vous bapti- 
sez RoueB. L'anneau est centré comme les 
précédents objets (sélection et 17). Passez à la 
vue de haut pour ajuster le diamètre de la roue 
avec 119, afin que sa circonférence intérieure 
vienne toucher l'extrémité des bras. 

Passez maintenant à la vue de droite pour 
effectuer la copie de ces deux éléments, cliquez 
sur le coin supérieur droit de la fenêtre, afin de 
travailler en plein écran avec une meilleure 
précision. 

Cliquez sur 13 jusqu'à obtenir l'icône de dé- 
placement vertical (flèches en haut et en bas) ; 
de cette façon la roue supérieure restera centrée 
par rapport à l'anneau inférieur. 

La copie (touche Shift et déplacement) s'effec- 
tue élément par élément (14 en solo), la Roue B 
devient Roue H, le Bras B devient Bras H. Avec 
Lo vous pouvez mesurer la distance entre les 
deux roues pour l'ajuster à une valeur proche 
de 7 mètres. 
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grille et supprimez ce segment, maintenant 
inutile, par l'option ENLEVER du menu ÉDITER. 
Cette opération est nécessaire, Cyber Studio ne 

possédant pas un mode de mesure absolu, 
mais uniquement un mode relatif, donnant la 
| distance par rapport au dernier point cliqué. 
| Posez le premier point du carré générateur à 
l'endroit repéré, revenez à gauche d'un mètre et 
| complétez le carré. Vous remarquerez que nous 
traçons toujours le gabarit dans le sens des 
| aiguilles d'une montre. 
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Positionnement des empreintes des sas pour soustraction 








la fenêtre. Le nombre de segments est ici limité 
à 8. 

Centrez par 17, puis vérifiez sur la vue caméra 
que tout s'est bien passé. L'intersection de l'axe 
avec les bras est correcte sans être parfaite, 
nous nous dispenserons donc de les lier. 
En revanche, nous allons créer des vides, par 
liaison soustractive, à chaque extrémité de 
l'axe. Pour cela, vous construisez un volume 
empreinte par extrusion. 

L'empreinte est un parallélépipède de 2,5 m 
par 2 m sur une longueur de 2 m. Il est centré 
puis copié sur la vue de droite (déplacement 
vertical) ; donnez les noms de SasB et SasH. 
Vous placez ces éléments à chaque extrémité de 
l'axe en les laissant lévèrement dépasser. Puis 
vous lancez les liaisons soustractives tout 
d'abord pour le bas, Axe-SasB=Axel. Notez 
que l'ordre de soustraction est important, la 
soustraction inverse ne donne pas le même 
résultat. Puis vous continuez avec la liaison 
Axel-SasB=Axe. 

Notre station spatiale est maintenant complète, 
il vous reste à choisir un point de vue 
intéressant et de régler les éclairages et les 
couleurs. 


Canéra 
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Centrez ce nouvel ensemble avec 17 et examinez 
le résultat sur la vue caméra. Il reste mainte- 
nant à construire l'axe pivot de la station 
spatiale. 

N'oubliez pas de sauvegarder les étapes de vo 
travail, objets et gabarits. : 


Axe et liaison soustractive 


L'axe est bien évidemment généré par 
rotation, le gabarit est tracé à partir du haut de 


Les trois rotations possibles sur chaque vue 


Vous pourrez ensuite passer à la supervue (114 
dont le réglage des paramètres est appelé en 
double-cliquant sur l'icône), afin que le logiciel 
calcule l'image en plein écran. 

Cette image finale est sauvegardée dans un 
format compatible avec votre logiciel de dessin 
artistique, afin d'être retravaillée et complétée 
par un décor, un engin spatial en approche, 
etc. 

Si vous possédez Spectrum, mettez-le à contri- 
bution, il vous permettra de réaliser un modelé 
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beaucoup plus riche que celui en 16 couleurs Et n'hésitez pas à nous envoyer vos œuvres, chain numéro. 
de Cyber Studio. nous publierons les meilleures dans un pro- 


OMBRES ET LUMIERES 


Mise en place de la station sur la vue 
caméra. H: 30°, V: 20°, B: 30°. 


Sélection de 14 nuances en bleu (instal. 
coul.) dans le menu couleur. 


Recolorer tous les objets en sélectionnant 
le deuxième blanc (photo a). 





ÿ à Bureau Flch, Couleur Vues Objet: 5 bureau Fich. Couleur Vues Unjets 
La supervue donne l'image suivante (pho- “am: »: 10 [— 5 en Brun — 
to b) qui correspond à l'éclairage standard. = | Fe < 

7 0tf 


SOURCE € 
AMBIANT 
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Source À (copie d'écran c) 
Source B (copie d'écran d) 
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[A supervue donne maintenant un rendu 
plus lumineux (photo e). 
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L'expérience de Pierre Lacour 


Nous avions rencontré Pierre 
Lacour, architecte indépendant, il y 
a près d'une année alors qu'il 
venait d'acquérir un 1040 ST et le 
logiciel Arkey. Nous pouvons 
aujourd'hui tenter de faire le bilan 
des apports de la 
micro-informatique dans son 
activité professionnelle. 





Patrick Cabon 
LIL 
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ans aucune formation informatique 
LD préliminaire, Pierre Lacour décide de 
s'équiper d'un système de CAO pour répondre à 
une commande d'aménagement de kiosques à 
journaux pour la société Hachette. 

Ces kiosques, les relais H, qui ont aujourd'hui 
essaimé dans un grand nombre de gares, sont 
équipés de mobiliers modulaires parfaitement 
référencés et facilement adaptables à la diversité 
des espaces à aménager. 

Convaincu de la supériorité de l'informatique 
pour cette application bien particulière, notre 
architecte se met à la recherche d’une solution 
— matériel et logiciel — pour mener à bien 
cette tâche. 

Après avoir examiné plusieurs propositions, 
notamment sur Macintosh, le prix du matériel 
et la puissance de gestion des composants 
d'Arkey a vite fait. de faire pencher la balance en 
faveur de la solution Atari. 

La configuration qu'il acquiert comprend un 
1040 ST et son écran monochrome et un 
disque dur, périphérique indispensable pour 
travailler efficacement, le logiciel sauvegardant 
automatiquement le dessin en cours après un 
petit nombre de tracés, sécurité oblige. 
S'ajoutent deux autres périphériques :une im- 
primante Epson destinée à la sortie des quanti- 
tatifs générés automatiquement par Arkey et 
une table traçante A3 pour le dessin des plans 
et perspectives. 

Une formation de trois jours organisée par 
Mécanorma n'est pas superflue pour se familia- 
riser avec les concepts de la micro-informa- 
tique et découvrir le maniement du logiciel. 
Ce n'est d’ailleurs qu’au bout de deux mois, 
aidé par des amis Ataristes, et grignotant ici et 
là quelques heures de son emploi du temps 
chargé, que Pierre Lacour commence à devenir 
opérationnel avec ces nouveaux outils. Il se 
lance alors dans la saisie des éléments de 
mobilier, sous la forme d’une bibliothèque de 





composants. Une fois ceux-ci mémorisés, le 
montage d'un stand s'effectue en un temps 
record'saisie en plan du local recevant le 
kiosque, mise en place des composants directe- 
ment à l'écran et le tour est joué. 

A partir de ces indications, Arkey édite les plans 
destinés aux techniciens ; un quantitatif per- 
mettant de référencer chaque élément utilisé et 
de calculer un devis. 

En prime, il dessine toutes les perspectives que 
vous souhaitez pour convaincre votre client que 
l'aménagement que vous lui proposez est le 
plus fonctionnel. 

Pierre Lacour pensait au départ utiliser Arkey 
uniquement pour ce type d'application faisant 
appel à des modules prédéfinis, estimant que 
pour un travail d'architecture plus classique, il 
irait plus vite avec sa planche et son té. En fait, 
il s'est rapidement rendu compte que la tech- 
nique de dessin avec Arkey est assez proche des 
techniques traditionnelles tout en apportant un 
grand nombre d'améliorations. 

Le tracé gagne en rapidité grâce aux fonctions 
de copies, symétries, rotations, etc. Les élé- 
ments répétitifs sont ainsi dessinés une seule 
fois et déplacés en quelques secondes. 

Le grattage sur les calques n’est plus qu'un 
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mauvais souvenir les corrections sont réalisées 
à l'écran avec les outils de suppression et de 
modification sélectifs. Le dessin corrigé peut 
être à nouveau envoyé sur la table traçante. 
Les perspectives, bêtes noires des architectes et 
grandes dévoreuses de temps, sont maintenant 
réalisées par le logiciel. En mode filaire, le 
tracé est très rapide et permet de tester des 
solutions spatiales au moment de la conception ; 
avec des perspectives justes, ce qui est loin : 
d'être toujours le cas avec le té et l’équerre. Le 1 
mode faces cachées qui, lui, est beaucoup plus : 
lent, permet de sortir des perspectives impec- : 
cables du projet final. Elles sont beaucoup plus 
parlantes que les plans et coupes, surtout 
auprès d'un public non averti. 

Avec les 512 couleurs de Spectrum, qui autorise 
la simulation de modelé et le traitement 
anti-aliasing, pour atténuer les effets d’escaliers, 
la mise en couleur des perspectives devient 
intéressante. 

Quelques critiques tout de même dans ce 
tableau idyllique : 

- le manque de commandes au clavier pour les 
fonctions principales, ce qui permettrait 
d'économiser les allées et venues dans les 
différents menus déroulants, 

- l'absence des fonctions de tracé de courbes et 
d'ellipses et plus généralement l'impossibilité 
de créer des formes gauches, 

- la limitation à deux plans de références pour 
la génération des volumes est d’ailleurs plutôt 
restrictive et n'invite pas aux prouesses archi- 
tecturales. 

Mais Arkey est un produit en perpétuelle 
évolution et notre architecte, maintenant atteint 
du virus de la micro-informatique, attend avec 
impatience la nouvelle version du logiciel.8 


Pierre Lacour, architecte DESA, BOURG LA ns | 
8 rue de la Providence, 75013 PARIS Perspective du kiosque 
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Suite de notre saga du C. 
Nous avons pu constater 
que vous étiez nombreux 
à vous y intéresser. Mais 
avant d'aborder la 
gestion des fenêtres ou la 
programmation de jeux 
intergalactiques, il faut 
penser à ceux qui 
désirent s'initier. 


Augustin Garcia Ampudia 
F-O Lelaidier Alvarez 
RER | + 
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Le grand huit 


e grand huit, ou comment 
d|faire des boucles sans 
s'emmêler les pinceaux. L'inter- 
préteur C de Loriciels nous sert 
de langage support pour cette ini- 
tiation au C. Dans le précédent 
numéro, nous indiquions que la 
fonction récursive Cnp() ne fonc- 
tionnait pas avec la version 1.0 de 
l'interpréteur ; nous l'avons testée 
avec succès sur la nouvelle mou- 
ture 1.1. Les boucles font partie 
intégrante de ce que l'on appelle 
les intructions de contrôle de bloc. 
Le langage C, comme tout langage 
structuré, s'appuie sur cette struc- 
ture pour dégager clairement les 
algorithmes, tout en facilitant la 
compréhension des programmes. 
Un bloc est une suite d’instruc- 
tions élémentaires encadrée par 
une paire d'accolades. 
Les structures de blocs sont au 
nombre de 5: le test simple 1F/ 
ELSE, le test universel swrrcH et les 
boucles WHILE, FOR et DO WHILE. 
Nous aborderons aussi les deux 
instructions de rupture de boucles 
BREAK €t CONTINUE. Examinons ces 
structures une à une. 


Plus petit ou plus grand 


La structure mr/E1SE est utilisée 
pour orienter un programme Vers 
un traitement donné selon la véra- 
cité d'un test. Le bloc IF/ELSE pos- 
sède les syntaxes suivantes : 


IF (condition) 


Traitement 


suite du programme 
et 
IF (condition) 


Traitement 1 
ELSE 

{ 

Traitement 2 
suite du programme 


Dans la première syntaxe, le traite- 
ment n’est exécuté que si la condi- 
tion du test se trouve vérifiée. La 
seconde syntaxe permet d'orienter 
vers l’un ou l’autre des traitements 
selon le résultat du test: vrai = 
traitement 1, faux = traitement 2. 


Choisir son menu 


Pour des tests multiples il existe 
une méthode plus simple que 
celle des boucles IF/ELSE imbri- 
quées: le bloc swrrcn. Ce test est 
appelé test universel. Voici sa syn- 
taxe: 


SUITCH (var iable) 


{ 

CASE cas 1 : 
traitement 1; 
break; 

CASE cas 2 : 
traitement 2; 
break; 

CASE cas 3.0 : 

CASE cas 3.1 : 

CASE cas 3.2 :- 

CASE cas 3.n : 
traitement 3; 
break} 

DEFAULT 
traitement 4; 


L'instruction de choix multiple 
swrrcx sélectionne la variable de 
test. Le programmeur indique 
chaque cas avec CASE, ainsi que le 
traitement correspondant. Ce der- 
nier peut être l'aboutissement de 
plusieurs cas. 


Suivez J- flèche 


La boucle wHILE réalise un traite- 
ment tant qu'une condition est 
vraie. 

WHILE (condition) 

{ 


Traitement 


Il paraît évident que le traitement 
doit avoir une influence sur la 
condition, sinon la boucle ne fini- 
rait pas. Lorsqu'il faut effectuer 
une initialisation et une réactuali- 
sation du test à chaque exécution 
du traitement, la boucle FOR est 
préférable : 


FOR (expression 1 ; 
condition }; expression 2) 


{ 


traitement 


Au premier passage, l'expression 1 
est évaluée. À chaque passage, si la 
condition est vérifiée, le traitement 
s'effectue, puis l'expression 2 est 
évaluée. 

Parfois, il est plus intéressant de 
tester la condition en fin de 
boucle, on utilise alors une boucle 
DO/WHILLE. 


00 
re 











traitement 
} 
WHILE (condition); 


Le traitement s'effectue et alors 
seulement, la condition est testée. 
Si celle-ci est vérifiée, alors le 
traitement s'effectue de nouveau. 


Où est la sortie? 


L'instruction BREAK arrête pure- 


main() 
int n, M; 


scanf("#dzd'', &n, &m)} 
if (n < m) 


affiche(n, m)} 


else { 
affiche(m, n)! 


| affiche(mini, maxi) 
| int mini, maxi} 


} evnt_Keybd()} 


mMain() 


char c; 
c = evnt_keubd()} 
shitch (c) 


case 'B'!: 
case '!1!: 
case !2!! 
case !J': 
case '4!: 
case !'S!! 
case '6!: 
case !7!: 
case !'8!! 
case '9!: 


break }; 
case ! !: 


break }; 
case l\n!: 


break } 
default : 


122)) 





else { 


printf(!'le plus petit est : 
printf(''le plus grand est : Zd\n'', maxi); 


printf(''c'est ENTER!) 


ment et simplement l'exécution 
d'une BOUCLE où d'Un SWITCH, 
contrairement à CONTINUE qui ne 
s'utilise que dans une boucle (pas 
avec SWITCH) et provoque immé- 
diatement le test suivant pour une 
éventuelle poursuite de l'exécution 
de la boucle. Ces deux instructions 
sont relatives à la boucle dans 
laquelle elles se trouvent. mt 


Listing 1 : le test simple IF/ELSE 


printf(l'Entrez deux nombres entiers \n'!)} 


#d\n'', mini)} 


Listing 2 : le test universel SHITCH 


printf(lic'est un chiffre!); 


printf('c'est un espace!')} 


if ((c >= 65 88 c <= 90) || (c >= 97 && c <= 


printf('c'est une lettre de l'alphabet’); 
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Je logiciel 
Zout-en-Un 


L'idée de base qui à servi à l'élaboration d'Euro- 
Page est l'inadaptation des logiciels de P.A.0O. 
(Publication Assistée par Ordinateur) à fournir 
une solution complète au problème des formu- 
laires. Une fois ceux-ci créés et édités sur impri- 
mante, il ne reste plus qu'à les remplir à la main 
en faisant les calculs requis sur une calculatrice. 
Ce décalage technologique nous a amenés à 
élaborer le concept de formulaire tout-en-un. 


Principales 
Caractéristiques 
























— Format A4 vertical ou à l'italienne 
— Toutes les fontes de caractères sous GDOS 
- Importation d'images DEGAS 

- Superposition de fichiers 

- Importation directe de fichiers ASCII 

- Fonctionne exclusivement en monochrome 
— Protection par DONGLE sur le port cartouche 


£uvroFage 
I MOGIIES 


1) Module de P.A.O. 
2) Module de traitement de texte 
3) Tableur intégré 


Za Presse 
en Parle 


“Une idée remarquable" ATARI MAGAZINE 
"Magique" ST MAGAZINE 

"Grâce à EUROPAGE la micro édition progresse 
à pas de géant” ATARI MAGAZINE 
"“EUROPAGE est le cocktail d'un logiciel de P.A.O. 
et d'un tableur"  1st MAGAZINE. 


Nouveauie.. 
£urofage 


1040 Laser 


Prix d'un EuroPage : 1490.00 TTC 
(REVENDEURS NOUS CONTACTER) 





























Bon de Commande : 
Nom: 

Adresse : 

Code Postal : 


Ville : 


Ce coupon est à renvoyer au 

GROUPE ETNA 
7 Av. du Maréchal de Latire de Tassigny 
78230 LE PECQ 


Tél : (1) 39.73.70.80 












printf('ce caractere n'appartient à aucune 








des\n"); 
printf('des categories ci_dessus"); 


break } 







} 
printfC'\n); 
eunt_keybd()}; 


Listing 3 : la boucle HHILE 


printf(" est le caractere numero Xd\nn', pc); 
printf("Tapez la lettre 'q' pour finir\n\n!)} 


while Cc != 'q!'); 
printfC'nFin\n!!)} 
evnt_keybd(); 





1x Tri bulle inverse 















inO) 
ho /X Ne pas oublier de mettre 
char c! /X include <stdio.h> 
while ((c = eunt keybd()) != 'q!) IX si vous utilisez un compilateur 
{ 





















printf('vous avez tape 4c\n', c); 
printf(''j'attend Votre signal (q)\n"); 
printfC''pour m'arreter \n\n'!); 


Listing 4 : la boucle FDR 


main() 
{ 
char c; 
int pc; 
fer (pe = 1; (ce = Cconin()) != 'q'}; pc+t) 
printf(!! est le caractere numero 4d\n'', pc); 
printf('Tapez la lettre lg! pour finir\n")} 


printfC'\nFin\n"); 
evnt_keybd(); 


Listing 5 : la boucle D0/HHILE 


main() 


char c} 

int pc} 

pe = 8; 

do 
c = Cconin(); 
pct+, 
if Ce == 'c!) 





printf('nje n'affiche rien\n')} 
continue } 
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main() 


int tableau(198]; 

int maxi, i, j, aux) 

maxi = 8; 

do < ; ; 
printf('Tableau(4d] = '!, maxi); 
scanf('xd'', &tableau(maxi])} 
max i++} 


} 

Hhile (tableau{maxi-1] != 8); 
Maxi--} 

for (i = 8! i < maxi-1; iH) 


d (tableauli] > tableauli+1]) 


aux = tableauli]! 
tableauti] = tableauli+1]; 
tableauli+1] = aux; 

for (j = i; j > 8} j--) 


CU (tableaulj] < tableaulj-11) 
aux = tableaulj]; 


tableaulj] = tableauCj-1]; 
tableautj-1] = aux; 


} 
} 


} 
printf('n!); 
for Ci = 8; i < maxi! i+t) 


A6 


printf("Tableaut4d) = 4d\n', i, tableauli])} 


evnt_keybd()} 








Nous terminons ce 
mois-ci les présentations 
des langages avec une 
vedette, Pascal, et un 
outsider, Modula 2. Créés 
tous deux par le 
professeur Niklaus Wirtb, 
leur but avoué est de 
favoriser une 
programmation 
rigoureuse et structurée, 
ce qui facilite non 
seulement la mise au 
point mais aussi la 
maintenance et 
l'évolution des produits. 


Didier Ranglaret 
É Re nre ET ET | 


PASCAL : 


PROGRAMMATION ER 


UNE PENSEE 
STRUCTUREE 


‘| la fin des années 60, l'in- 
| formatique (on ne parlait 
pas encore de micro-iñforma- 
tique) connaissait de gros pro- 
blèmes de maintenance et de fia- 
bilité des logiciels. C'est de cette 
époque que date la notion de 
programmation structurée et la 
bataille du GOTO. 





La bataille du GOTO 


Cette nouvelle conception de la 
programmation existait déjà au 
moment de la conception d'Algol 
(N. Wirth participa d'ailleurs à la 
mise au point d'Algol), mais restait 
interne aux universités. Ce fut sans 
doute la lettre incendiaire d'Edsger 
Dijkstra (1968) à propos des mé- 
faits de l'utilisation abusive du 
GoTo qui déclencha une prise de 
conscience générale. On s'aperçut 
en effet que l'emploi intensif de 
cette instruction obscurcissait ra- 
pidement un programme. Prenons 
l'exemple 1 (voir listing): 


Il est encore assez facile de 
comprendre ce qu'il fait, car il 
comporte moins d'une dizaine de 
lignes. Mais imaginons quelques 
milliers de lignes du même genre, 
et l'on comprendra aisément la 
supériorité de la formulation 2 
(listing), complètement équiva- 
lente: 


Cette dernière solution présente 
l'avantage d'autoriser une lecture 


séquentielle du programme, car 
l'on sait, dès le REPEAT, que l'on 
entre dans une boucle, et avec le 
uNTIL qu'on en sort. Dans la ver- 
sion GoTo, en revanche, ce n'est 
qu'après analyse que l’on 
s'aperçoit qu'une boucle 
commence à l'étiquette 1: et se 
termine en 2:. La situation est 
évidemment pire lorsque le coro 
s'adresse à un numéro de ligne: 
comment être sûr, à la simple 
lecture du programme, que la 
ligne appelée est la bonne? Pen- 
dant des années, la communauté 
informatique se divisa entre pour- 
fendeurs et défenseurs du Goro. La 
simple évocation du problème 
transformait la plus calme des 
assemblées en champ de bataille. 
Il faut avouer que les langages de 
l'époque (Fortran en particulier) 
ne facilitaient guère les choses 
(pas de REPEAT … UNTIL, de boucle 
WHILE, ni de ELSE !) Aujourd'hui, la 
grande majorité des program- 
meurs reconnaissent la nocivité de 
cette instruction, bien que son 
emploi, à dose homéopathique et 
accompagné de commentaires 
précis, reste toléré, voire re- 
commandé (dans les cas de sortie 
sur erreur notamment). Mais l'af- 
frontement, qui se cristallisa sur le 
Goro, opposait en fait les tenants 
d'une programmation claire, plus 
facile à maintenir, mais souvent 
plus contraignante, et ceux de 
l'efficacité maximale, fut-ce au 
prix d’”’astuces” plus ou moins (et 
souvent plutôt moins que plus) 
compréhensibles. 


Pascal: un langage 
d'enseignement 


Au début des années 70, le profes- 
seur Niklaus Wirth créa donc le 
langage Pascal, destiné initiale 
ment à l'apprentissage de la pro- 
grammation structurée. Bien en- 
tendu, le coro, s'il subsiste, est, 
fortement limité et contrôlé. Le 
succès de ce langage, à la fois 
simple et rigoureux, dépassa ra- 
pidement le cadre de l'enseigne- 
ment pour se répandre dans l'in- 
dustrie, en particulier en 
micro-informatique. Cette diffu- 
sion fut largement favorisée par 
l'existence de compilateurs fiables 
et compacts: même si cela fait 
aujourd'hui sourire, l'idée d'un 
compilateur de plus de 100 Ko sur 
micro semblait absurde il y a cinq 
ans... 


Les déclarations et les 
types 


L'une des grandes caractéristiques 
de Pascal est la présence des 
déclarations et des types. Ceci si- 
gnifie qu'avant d'employer une 
variable ou une constante, on doit 
préciser au compilateur, d’une 
part qu'elle existe, et d'autre part 
le genre de variable (c'est ce que 
l'on appelle le type de la variable: 
entier, réel, caractère, tableau, 
etc.) dont il s’agit. Logiquement, 
ces précisions sont regroupées au 
début du programme ou de la 
procédure. 
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Outre des types standard, il est 
possible d'en créer d'autres selon 


certaines règles précises. Au dé- 


part, cinq types de base existent: 
entier (INTEGER), réel (REAL), ca- 
ractère (cHar), fichier de texte 
(rext), et booléen (BOOLEAN). Une 
variable de type cHar contient un 
des 128 (ou 256, cela dépend des 
implémentations) caractères AS- 
CII. Une variable TExr représente 
en fait un fichier de caractères. 
Enfin, rappelons qu'une variable 
booléenne ne connaît que deux 
valeurs: vrai (TRUE) où faux 
(FALSE). 

A partir de ceux-ci, d'autre types 
peuvent être créés. Les plus 
simples sont sans doute les inter- 
valles. Au lieu de déclarer: 

X: INTEGER ; 

on précise: 

X: 5° 125: 

si l'on sait que X doit être compris 
entre 5 et 125. Ainsi, à l'exécution, 
le système vérifiera que cette va- 
riable respecte cet intervalle et 
génèrera une erreur si ce n'est pas 
le cas, révélant un problème qui 
aurait pu passer inaperçu. 

Des tableaux (array or) et des 
fichiers (FILE or) de n'importe quel 
type, standard ou non, peuvent 
être créés. Les enregistrements 
(RECORD) autorisent des variables 
extrêmement complexes. Souvent 
associés aux fichiers, dont ils re- 
présentent alors les différents 
champs, ils regroupent plusieurs 
variables de nature différente. 
Exemple 3 (listing) : 


Le type coorDon représente ici les 
coordonnées sur un échiquier, 
tandis que le DEm1_coup symbolise 
le déplacement d'une pièce par 
l'un des joueurs. Bien entendu, on 
suppose que TYPE_PIECE à été défi- 
ni préalablement. Remarquons au 
passage que les intervalles ne sont 
pas limités aux entiers, mais ac- 
ceptent aussi des caractères. 
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Procédures, fonctions et 
blocs 

Comme tous les langages structu- 
rés, Pascal dispose bien entendu 
de procédures et de fonctions. Ceci 
favorise une approche descen- 
dante des problèmes: on dé- 
compose la tâche initiale en sous- 
tâche qui elle-même se redé- 
compose en de nouveaux sous- 
problèmes, et ainsi de suite. 
Chaque procédure comporte donc, 
comme le programme principal, 
une partie déclarations et une 
partie instructions (le corps de la 
procédure). 

Les variables, constantes et types 
définis dans la partie déclarative, 
n'ont d'existence qu'à l'intérieur 
de cette procédure, mais rien 
n'empêche de déclarer des procé- 
dures ou des fonctions à l’intérieur 
d'une procédure ou d'une fonc- 
tion, Elles héritent alors des décla- 
rations de cette dernière. Un pro- 
gramme se présente donc 
classiquement: exemple 4 (lis- 
ting) : 


Précisons tout d'abord que les 
accolades délimitent des -com- 
mentaires non pris en compte par 
le compilateur et que INPUT, OUT- 
PUT indiquent simplement que les 
organes d’entrées-sorties sont stan- 
dard (écran et clavier). Certains 
compilateurs dispensent d’ailleurs 
l'utilisateur de cette précision, ces 
valeurs étant prises par défaut. Les 
rubriques CONST, TYPE OÙ VAR qui 
ne contiendraient rien peuvent 
être omises. Au niveau des va- 
riables, dans cet exemple, le pro- 
gramme principal ne reconnaît 
que X0, puisqu'elle est seule décla- 
rée. De même, il ne ”voit” que les 
procédures P1 et P3. PI, elle, 
connaît X1 mais aussi XO dont elle 
hérite du programme principal. 
En revanche, elle ne voit” que P2 
comme procédure. Pour cette der- 
nière, X0, X1 et X2 sont définis. 
Enfin, pour P3, seuls X3 et X0 
demeurent. 


Bien entendu, les procédures uti- 
lisent si nécessaire des paramètres. 
Deux modes de transmission 
existent: par valeur et par adresse. 
Dans le premier cas, la variable 
transmise est en fait recopiée dans 
une variable locale et une modifi- 
cation de celle-ci n'affecte pas la 
valeur dans la procédure appe- 
lante. L'exemple illustre cette ca- 
ractéristique (voir listing) : 


Dans ce cas, P2 affichera 10, mais 
la valeur de X n'ayant pas été 
modifiée dans P1, ce dernier af- 
fichera toujours 5. Si l'on avait 
choisi une transmission par 
adresse — il suffit pour cela de 
déclarer PROCEDURE P2 (VAR 2: INTE- 
GER) —, P2 aurait modifié la 
valeur originale de la variable, et 
nous aurions vu X se transformer 
en 10. Ceci permet donc l'écriture 
de procédures récursives (c'est-à- 
dire qui s'appellent elles-mêmes), 
pour lesquelles la transmission par 
valeur est indispensable. 


Conditionnelles et 
itérations 

Le traitement des conditionnelles 
et des itérations (les boucles) se 
fait aujourd'hui d'une manière 
classique et d’ailleurs reprise dans 
de nombreux Basic dont le GFA. 
On dispose donc de la boucle 
WHILE … DO (tant que … faire) et 
REPEAT … UNTIL. De plus, on trouve 
également l'habituelle boucle 
FOR, avec toutefois un contrôle 
plus rigoureux de la variable d'in- 
crémentation. 

Les conditionnelles bénéficient du 
traditionnel 1 THEN ELSE pouvant 
s'imbriquer autant de fois que 
nécessaire, mais aussi du CASE … 
or. Cette structure permet d'opérer 
un choix multiple : exemple 6 (lis- 
ting) 


Précisons que OTHERWISE, qui 
traite tous les cas non prévus, n'est 
pas standard. Selon les compila- 


teurs, on trouvera parfois ELSE Où 
ENDCASE, et parfois... rien du tout. 


Les défauts de Pascal 


S'il offre un environnement de 
programmation rigoureux, Pascal 
n'en présente pas moins certains 
défauts. Toutefois il demeure un 
remarquable langage d'initiation, 
incitant fortement le program- 
meur à prendre de bonnes habi- 
tudes: certes, quelques-uns conti- 
nuent, avec des efforts touchants, 
à multiplier les coro et la pro- 
grammation ”patchwork”, mais 
on ne peut pas dire que Pascal les 
encourage | 

Une. certaine lourdeur d'écriture 
reste la contrepartie inévitable des 
nombreux contrôles effectués. 
Mais, chose plus ennuyeuse, en 
particulier en micro-informatique, 
il se révèle fort mal adapté aux 
traitements des chaînes (considé- 


-rées comme des tableaux de ca- 


ractères) et des graphismes. De 
même, les accès au matériel sont 
théoriquement interdits. Consé- 
quence de ces limites, on vit appa- 
raître divers compilateurs propo- 
sant chacun leurs solutions au 
mépris de toute standardisation. 

Enfin, bien que devant théorique- 
ment le permettre, ce langage se 
révèle assez incommode dans la 
conduite de projets de program- 
mation mettant en jeu plusieurs 
programmeurs. Ces défauts ex- 
pliquent sans doute que nombre 
de programmeurs professionnels 
de la micro-informatique, formés 
sur Pascal, se soient ensuite tour- 
nés vers C, beaucoup plus (cer- 
tains diront, non sans raison, trop) 
permissif. En contrepartie, un pro- 
gramme Pascal reste générale- 
ment lisible, même par une per- 
sonne ne maîtrisant pas bien la 
syntaxe de ce langage (ce qui n’est 
vraiment pas le cas de C!), facili- 
tant ainsi maintenance et modifi- 
cations. 


Modula 2, un Pascal 
sans défaut ? 


Conscient de ces défauts, Niklaus 
Wirth proposa en 1982 Modula 2, 
que l'on peut considérer comme le 
successeur de Pascal. Ses avan- 
tages sont considérables. Le pre- 
mier, et non des moindres, vient 
de ce qu'un programmeur Pascal 
adoptera sans la moindre difficulté 
ce nouveau langage, la syntaxe 
étant restée très proche. De nom- 
breuses améliorations de détails 
ont été apportées. Ainsi le CASE OF 
reçoit un ELSE officiel. Il existe des 
tableaux ouverts (on ne doit pas 
préciser leur taille) que l'on peut 
passer en paramètre. 

De nouveaux types apparaissent, 
adaptés aux écrans graphiques bit 
map et aux chaînes de caractères. 
De plus, le langage intègre une 
interface avec le matériel et les 
registres du processeur, ainsi que 
des fonctions de conversion et 
d'interrogation de type. Des primi- 
tives de gestion des coroutines 
existent et ouvrent ainsi la porte 
au parallélisme. Mais la notion de 
module constitue sans doute la 
plus grande nouveauté de ce lan- 


gage. 

En Modula, chaque procédure se 
décompose en un module de défi- 
nition et un module d'implanta- 
tion. Le premier constitue en quel- 
que sorte ce que l'extérieur voit de 
la procédure (ou du programme) 
tandis que le second renferme le 
code, les variables locales, et, le 
cas échéant, les procédures auxi- 
liaires. Ce second module est re- 
compilé aussi souvent que néces- 
saire, sans que le premier ne le 
soit. Cela gagne du temps mais 
surtout garantit la stabilité des 
interfaces entre les différentes par- 
ties d’un projet. De plus, il est 
toujours plus agréable de travailler 
avec, comme listing d'une autre 
partie de l'application, quelques 
pages ne contenant que des en- 
têtes commentées et les variables à 


connaître, plutôt que de devoir 
rechercher ces renseignements 
noyés au milieu de dizaine de 
pages de code. 

Certes, Modula reste un langage 
très contraignant, très verbeux 
(plus encore que Pascal), mais il 
constitue un outil remarquable 
pour une programmation modu- 
laire. 


La situation sur Atari ST 


Qu'ils préfèrent Pascal ou 
Modula 2, les propriétairé de ST 
devraient trouver chaussure à leur 
pied. En effet, de nombreux Pascal 
existent, et trois d’entre-eux do- 
minent le marché: l'OSS Pascal 
(dont la version 2 est désormais 
disponible aux Etats-Unis et qui 
règne sur ce marché), le Meta- 
comco MCC Pascal et le Prospe- 
ro Pascal (Surtout répandu au 
Royaume-Uni). 

Le MCC' Pascal offre l'avantage 
d'une certaine compatibilité avec 
le Turbo Pascal, qui est devenu la 
référence sur PC. La filiale alle- 
mande de Borland nous proposera 
peut-être un jour un Turbo Pascal 
comme elle le fait pour Zwrbo C. 
Il existe également aux Etats-Unis 
un remarquable interpréteur, 
Alice Pascal de Looking Glass 
Software (environ 80 $), excellent 
outil d'initiation, malheureuse- 
ment non traduit et assez difficile 
à se procurer en France. 

Enfin, en ce qui concerne Modula, 
un très bon produit conçu par 
TDI, existe, lui aussi aux USA. 
Importé un temps par Micro-Ap- 
plication, qui en avait traduit la 
documentation, il ne connut pas 
le succès escompté en France, 
alors qu'Outre-Atlantique, sa distri- 
bution et son développement 
continuent (moins de 100 $). mt 
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Exemple 1 
1: READ (X); 
IF C(X = 8) THEN GOTO 
IF (X MOD 2 = 8) 


2; 


THEN HRITELN ('nombre pair.!) 
ELSE HRITELN ('nombre impair.!'); 


GOTO 1; 
2: HRITELN ('fin de 


Exemple 2 


REPEAT 
READ (X)} 
IF CX MOD 2 = 8) 


la boucle!); 


THEN WRITELN ('nombre pair.!) 
ELSE HRITELN ('nombre impair.!); 


UNTIL (X = 8); 


WRITELN C'fin de boucle.!); 


Exemple 3 


TYPE CODRDON = 


DEMI_ COUP 


Exemple 4 


PROGRAM EXEMPLE CINPUT, OUTPUT); 


CONST 
TYPE 


RECORD 
LIGNE : 'A!..'H!; 
COLONNE : 1..8; 
END} 


= RECORD 
PIECE : TYPE PIECE; 


DEPART : COORDON; 
ARRIVEE : COOROON; 
END; 


VAR X@ : INTEGER:; 


PROCEDURE P1; 
CONST 
TYPE 
VAR X1 : 
PROCEDURE 
CONST 
TYPE 
VAR 
BEGIN 
END: 


BEGIN 


INTEGER; 
P2; 
X2 : INTEGER; 


{ début du corps de P2 } 
{ fin de la procédure P2 } 


{ début du corps de P1 } 


END: {fin de P1} 


PROCEDURE P3; 


CONST 
TYPE 


VAR X3 : INTEGER; 


ATARI MAGAZINE N°7 - SEPTEMBRE 1988 





ENFIN UN SPECIALISTE AU 
NeLtrRe) A7 


Quelles que soient les propositions qui vous sont 
faites, S.C.A.P. vous en donne PLUS 


Crete] " Texte] \ 
Atari 520 ST 
Ecran 1425 

Star LC-10 couleur 
ZZ-Rough 
7990,00 frs 


Dans les limites du stock disponible 


EXCLUSIF 
Moniteur 3 résolutions }? 
eprise de vos moniteurs 


DIVERS 
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CARREL 
Proximité LILLE 


La Société CARREL dans le cadre 
de son activité d'automatisme 
développe des Tree sur 
micro-ordinateurs ATARI. 


Nous sommes également revendeurs 
ATARI. 


Contactez nous pour toutes vos 
applications de type professionnel : 
traitements de texte P.A.O. 
Imprimantes LASER, série ST et 
MEGA ST. 


11, rue du Vieux Bridoux 
59320 RADINGHEM 
TEL : 20 5060 10 - 20 50 63 13 




















BEGIN { début du corps de PJ } 
re 





{ fin de P3 } 
BEGIN { début du corps du programme principal } 







END. £ fin du programme } 


Exemple 5 


PROGRAM P1 CINPUT, OUTPUT); 
VAR X : INTEGER; 
PROCEDURE P2 (Z : INTEGER)} 


BEGIN 
Z:= ZT % 2: 
WRITELN (Z); 

END; 

BEGIN 

X=1=:5; 

Pa (X); 

WRITELN (X); 


END. 


Exemple G 


CASE X OF 

1 : HRITELN ('Oui!); 

2 : HRITELN ('Non'); 

3 : HRITELN ('Peut-être!)} 

ER OTHERHISE HRITELN ('Sûürement pas!'); 


Le programme BAZAR, 
écrit en Basic GFA se 
base sur une règle de jeu 
assez simple à 
comprendre. Il s'agit 
d'effectuer une suite de 
permutations, pour 
remettre en ordre les 
neuf premières lettres de 
l'alphabet. 


Augustin Garcia Ampudia 
F-O Lelaidier Alvarez 
D ER 1 
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A CHACUN SA PLACE 


H |a meilleure manière d'ex- 
MA) pliquer le fonctionnement 
d'un jeu étant bien souvent un 
exemple, en voici un: 





Supposons que l'on ait cette situa- 
tion 


BOUT A DUR ETS 
L'2 374 56 7819 


La lettre À se trouve sur la cin- 
quième case. Si l'on désire la 
mettre en tête, il faut demander 
cinq permutations. Pour cela, ré- 
pondez 5 comme nombre de per- 
mutations. Voici comment se pré- 
sentera le jeu après ces 
permutations : 


À LHCBDTE SG 
1 2 4 dur 6: 118 9 


Comme vous pouvez le constater, 


l'ordinateur ne se contente pas de 
permuter la première et la cin- 
quième case, mais effectue des 
échanges parmi les cases inter- 
médiaires. En effet, les cases 5 et 
1, 4 et 2, 3 et 3 ont été permutées. 
Et pourquoi permuter la case 3 
avec la case 3? Tout simplement 
parce que le nombre de permuta- 
tions demandé était impair; la 
case centrale reste alors inchan- 
gée. 

Le programme propose deux op- 
tions: soit c'est vous qui recher- 
chez la solution, soit l'ordinateur 
se charge de la trouver lui-même. 
Dans un cas comme dans l’autre, 
le nombre d'essais maximal pour 
atteindre la solution ne peut excé- 


der 19. Mais rassurez-vous, si vous 
faites plus de 20 coups malheu- 
reux, l'ordinateur, bon prince, 
vous proposera son aide. La tac- 
tique est simple, il suffit de 
commencer par la lettre A. Si 
celle-ci se trouve dans la sixième 
case, on demandera six permuta- 
tions. Ainsi le À se placera en tête, 
puis on demande neuf permuta- 
tions pour la mettre en queue de 
liste. Puis on recommence avec la 
lettre B, en la plaçant d'abord en 
tête et ensuite en avant-dernière 
position avec 8 permutations. 
Comme vous l'avez compris, on 
continue ainsi de suite jusqu’à la 
lettre I. Une fois toutes les lettres 
positionnées dans l'ordre inverse 
de l'ordre alphabétique, on de- 
mande neuf permutations pour 
obtenir la bonne suite. 


TS="" 
E2=8 
For 14=1 To 9 


Cette méthode est celle utilisée par 
l'ordinateur dans la procédure 
Jeu_ordi. Toutefois, des petites op- 
timisations ont été apportées. En 
effet, le programme évite les coups 
inutiles, en regardant si une lettre 
se trouve déjà à sa place ou en tête 
de liste. La procédure Jeu_joueur 
vous demande un nombre de per- 
mutations et l’effectue jusqu'à ce ? 
que T$ soit égal à la chaîne 
ABCDEFGH”. 


Ce programme 
fonctionne dans toutes 
les résolutions du ST 


Vous pouvez changer la manière 
de tirer les lettres au hasard, en 
imposant une chaîne T$. m 


TS(I4)=ChrS(64+1%4) 


TS=TS+TS(12) 
Next 14 


AOM =" 
While T$='"ABCOEFGHI" 


For 14=1 To 28+Int(38XAnd) 
Vxzint (Andx9)+1 
Wx=Int(Rndx9)+1 
Suap TSCUX),TS(HZ) 


Next IX 
eMise_a_jour 
Hend 
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Print 
Print Tab(16);''BAZAR" 
CAffichage 
@Choix 
Print At(8,17); "SOLUTION EN ‘'/E%;!' ESSAIS" 
A=Inp(2) 
End 
AM ---- nn 
Rem Procedures 
Rgm --- 
Procedure Jeu ordi 
Local P4,J4 
For J4z1 To 9 
Px=Instr (TS, ChrS(64+1J4)) 
If P#<>(18-JZ) Then 
If PXO1 Then 
@Change(P4) 
Endif 
@Change(18-J7) 
Endif 
Next J4 
QChange(9) 
Return 
Procedure Jeu_joueur 
Repeat 
Repeat 
Print At(S,4):"Nombre de permutations (2-9) 
Input P%X 
Print At(1,4);String$(48," ")}; 
Until (P4>1 And P4<1B) 
@Change(P2) 
If EX=28 Then 
Print At(S5,4):'"Vous etes bien mal parti !" 
Pause 208 
Print At(1,4);String5(48," "); 
@Choix 
Endif 
Until TS="'ABCOEFGHI"! 
Return 
Procedure Mise_a_jour 
Local 14 
TS=Un 
For I#=1 To 9 
TS=TS+TS(I%) 
Next IX 
Return 
Procedure Change(Nx) 
Local 14 
For 14=1 To Int(NZ/2) 
Suap TSCI4), TSCNX+1-1%) 
Next 12 
@Mise_a_ jour 
CMus ique(1) 
GAfFichage 
Inc EX 
Return 
Procedure Affichage 
If Xbios(4)<>8 Then 
CAffichagez 
Else 
CAffichagel 
Endif 
Return 









Procedure Affichagel 
Local À,1% 
If N4©8 Then 
Print At(14,15);NZ;'" permutations!" 
If BZ=1 Then 
A=Inp(2) 
Endif 
Endif 
For IX=1 To 9 
Box (4+I2X3)X8, 72, (7+I/X3)X8, 96 
Print At(G+I2X3,14),1% 
Print At(6+I4X3,11):TS(14) 
Next 14 
Return 
Procedure Affichagez 
Local À,1%4 
1f N4C>8 Then 
Print At(14,15);NZ!! permutations' 
1f B%=1 Then 
A=Inp(2) 
Endif 
Endif 
For 14=1 To 9 
Box (4+14X3)X8, 156, (7+14X3)X8, 188 
Print At(G+I2XI, 11): TS(1%4) 
Print At(G+I2K3,13);1% 
Next 14 
Return 
Procedure Choix 
CMusique(3) 
Alert 2,"| Dois-je chercher | la solution 
9",1, "OUI | NON'',B% 
If B4=1 Then 
CJeu_ ordi 
Else 
CJeu_joueur 
Endif 
Return 
Procedure Musique(NZ) 
Local I4,J% 
For J4=1 To NX 
14=258 
Hhile 1228 
Sound 1,15,H1%,1 
Sub I%,18 
Hend 
Next J4 
Sound 1,8 
Return 








(Eee PE are AD SRI 
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Pour continuer notre 
série d'initiation à 
“l'intelligence 
artificielle”, nous allons 
aborder la recherche de 
mots dans une grille. 
Qu'ils soient placés de 
manière horizontale, ou 
verticale, à l'envers ou à 
l'endroit, ce problème 
n'est pas bien complexe. 
La difficulté va se corser 
en cachant des mots sur 
les diagonales. 


F-0O Lelaidier Alvarez 
EE SENS) 
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RECHERCHE MOTS 
DÉSESPÉRÉMENT 


n jour ou l’autre, le virus 

vous infecte. Générale- 
ment, on le trouve dans le métro 
le train de banlieue. Croisés, flé- 
chés et cachés, ils sont là, ils vous 
attendent au détour d’une station. 
Nul doute que pris par la folie du 
cruciverbiste, vous avez essayé de 
chercher dans votre esprit, encore 
embrumé malgré le café matinal 
ou à la suite d’une longue journée 
de labeur, les mots qui se cachent 
dans la grille de votre journal. Ce 
jeu, dans la lignée des mots croi- 
sés et autres mots fléchés, est un 
passe-temps bien agréable qui per- 
met, par ailleurs, d'enrichir son 
vocabulaire et d'améliorer sa per- 
ception visuelle. Cependant, 
quand découragé par une re- 
cherche infructueuse, on se décide 
finalement à consulter la solution, 
celle-ci est souvent embrouillée 
dans une grille trop dense. Le 
programme que nous VOUS propo- 
sons présentera la solution de ma- 
nière bien plus lisible et, qui 
mieux est, animée. 


Posons le problème 


Ci-après, vous trouverez une grille 
de 17 lignes sur 12 colonnes, et la 
liste des 52 mots à trouver. Amu- 
sez-vous d'abord à les chercher à 
la main comme tout le monde et 
ensuite demandez un coup de 
main à votre ST. Une grille très 
branchée ATARI ST: 


D OH UE TOR EUR 
TL MAE: ANS ul 
Qu UPASAUNE CT: CT 
RL OR ODIIER" D 
D De TMD LUE à À 
S Æ BYE EME 
E OR N QE. BU 
DO EE © OR Hi Pre + A Ps 
RÉ EeIt AN E EE: EF 
oise A/S EE TE 
NUS N SUB ENS De L 
Er 0 OS LE ET 
MECLOMA KART. 
une OL ONE BST E 
Renan Ant RE T 
TUE UE AE. 0x 0 
Ent LS ÉRIC UE VE 
Liste des mots : 

ACIA DMA 

ASM OML 

ASCII D0S 

ATARI EOUCATIF 

AUTO ENTETE 

BASIC ENTREES 

BIT FAT 

BUG FORMAT 

BYTE INFORMATIQUE 
CLAVIER IMPRIMANTE 
Con INTERFACE 
COULEUR JEUX 

CPU LASER 


Comme vous pouvez le constater, 
vous reconnaîtrez parmi ces 
termes, les mots les plus usités 
dans tous les ouvrages traitant du 
ST. Bien sûr, ce n’est point difficile 
de les retrouver: avec un peu de 


BTE T 

EAN fl 

Hp Los 

RSS 'E. 

PE 55 .L 

ER IA 

PP PS 

HSE. 

EtZ2.E 1 

E LL. EH 

E HR FE 

E E À £ 

EE FE L 

U kæsga 

\ A8 5 

6 .BrdsP 

5 0% fe 
LF RAM 
LASER . ROBOTIQUE 
LOGICIEL RON 
MAGAZINE RUN 
MIDI SERIE 
MOD ST 
MONITEUR TAB 
MONOCHROME TIME 
NUL TOS 
OCTET TRAME 
PALETTE TAUE 
POLICE HORD 
PRG XBIOS 


méthode et une bonne vue, on y 
arrive très bien. 

D'ailleurs, cette rigueur est celle 
que nous allons apprendre à l'or- 
dinateur. 

Le programme principal est très 


l 
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court. Il ne fait qu'enchaîner les 
quatre procédures principales qui 
le constituent. Voyons maintenant 
les quatre procédures une à une. 


Une grille à vos mesures 


La procédure Init initialise les pa- 
ramètres principaux de la grille: 


Cmax%, le nombre de 
colonnes; 

Lmax4, le nombre de lignes; 
Diamaxz, le nombre de 
diagonales; 

Motmax?, le nombre de mots 
à rechercher. 


Vous pouvez, bien évidemment, 
les changer pour entrer une grille 
différente de celle proposée. Ceci 
fait, la procédure Init se charge du 
dimensionnement des tableaux 
utiles à la recherche: 


LiS(),le tableau des 
lignes; 

CoS(), le tableau des 
colonnes} 

Diai$ et Dia2S, les 
tableaux des diagonales 
(correspondant aux deux 
sens possibles, de gauche à 
droite, respectivement de 
bas en haut et de haut en 
bas); 

MotS$(), le tableau des mots 
à rechercher. 


L'information est volontairement 
redondante. En effet, le tableau 
des lignes et celui des colonnes 
représentent les mêmes données, 
c'est-à-dire la même grille, mais 
l'organisation en mémoire est to- 
talement différente et permet une 
recherche plus aisée. Il en va de 
même avec les deux tableaux de 
diagonales. 

Une fois toutes les variables prêtes 
à recevoir la grille, la procédure 
Lecture se charge de lire les lignes, 
colonnes et autres diagonales, 
mais également d’initialiser le ta- 
bleau des mots et de leurs inverses 
respectifs (linversion s'effectue 
dans la procédure du même 
nom). 
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Ensuite, la procédure Affichage se 
charge de visualiser la grille et 
scrute l'appui d'une touche pour 
revenir au programme principal 
pour la recherche. L'affichage peut 
également se paramétrer puisque 
lon utilise l'instruction Text et 
non pas Print. Les petits curieux 
seront heureux de diminuer les 
espacements pour faire fonction- 
ner ce programme avec une 
grande grille en couleur. 


Recherchons avec succès 


Il est temps de décrire la méthode 
utilisée pour rechercher un mot. 
la procédure Cherche_mots gé- 
nère tous les mots à retrouver. Il 
suffit dès lors, de chercher l'oc- 
currence d'un mot parmi tous les 
éléments des tableaux précédem- 
ment initialisés. Si cette dernière 
est non nulle, il devient possible 
de retrouver, avec l'occurrence et 
l'indice de l'élément, la position 
du mot dans la grille. Reste alors à 
le distinguer du reste de la grille. 
Ceci est effectué dans les dif- 
férentes procédures dépendant de 
Cherche mots: Cherche ligne, 
Cherche colonne, Cherche_dial 
et Cherche_dia2. Le mot est repéré 
de manière distincte dans chacune 
de ces procédures et affiché suc- 
cessivement (grâce à l'instruction 
DEFTEXT) en gras/contour/ 
oblique, et en contour/oblique un 
certain nombre de fois proportion- 
nel à la longueur du mot. On 
obtient un effet d'ondulation. Le 
mot est de nouveau affiché nor- 
malement et le mot suivant est 
traité. Si un mot n'est pas trouvé, 
le message d'erreur Basic GFA 
numéro 20 (‘label introuvable”) 


apparaît. Enfin, après le traitement - 


du dernier mot, le programme 
attend que l'on presse une touche. 
Voilà, vous avez fait le tour des 
difficultés, à vous maintenant de 
l'améliorer en créant des procé- 


effets sonores, ou encore intro- 
duire une grille et ses mots. 


dures pour chercher un seul mot, 
afficher avec des couleurs et des 










MOTS CACHES 


Rem 
















































CLecture 
CAffichage 
@Cherche_ mots 


Procedure Init 
Option ‘base 1! 
Cis 
Lmax4=17 
Cmax4=12 
Dismax/=Lmax/+Cmax 4-1 
Motmax4=52 
Dim LiS(Lmax4),CoS(Cmax4),Dia1S(Diamax4),Dia2S(DiamaxZ) 
Dim MotS(Motmax4X2) 
Return 


Procedure Lit_dia1l(Lx,C4) 
Local Diaz 
Diax=L4+C7-1 
Repeat 
Dia1S(Dia{)=Dia1$(Diak)#1idS(LiS(Lx),C4,1) 
Dec LX 
Inc C4 
Until L4<1 Or CX>Cmaxx 
Return 






Procedure Lit_dia2(Lx,C%) 
Local Diax 
Dia=L4+Cmax4-Cx 
Repeat . 
Dia2$(Dia4)=Dia2$(Diax)#1idS(LiS(Lz),C7, 1) 
Dec LX 
Dec C4 
Until C#<1 Or LY<1 
Return 


Procedure Inversion(MotS) 
Local Long#,1% 
LongZ=Len(MotS) - 

Inv sut 
For I%=Long Dounto 1 
InvS=InvSH#idS(MatS, 14,1) 
Next 14 
Return 


Procedure Lecture 
Local LZ,C2,M% 
For LZ=1 To Lmaxx 
Read LiS(Lz) 
Next LZ 
For C4=1 To Cmax4 
For L4=1 To Lmaxx 
CoS(C4)=CoS(CZ)HMidS(LiS(L4),C%, 1) 
Next LY 
Next CX É 
For L4=1 To Lmax4-1 
@Lit_dial(Lx,1) 
@Lit_dia2(Lx,Cmax4) 
Next LYX 
For C#=1 To Cmax4 












@Lit dial(Lmaxz, C4) 
ELit_dia2(Lmaxx, C%) 
Next CY 
For M4=1 To Motmax4 
Read MotS(MX) 
@Inversion(MotS(MZ)) 
MotS(M4Hlotmax4)=InvS 
Next M4 
Return 



























Procedure Affichage 
Local L4 
For LY=1 To Lmaxz 
For CX=1 To Cmaxx 
Text 150+C/X22,22XL7,MidS(LiS(Lx),C%, 1) 
Next C4 
Next LY 
Void Inp(2) 
Return f 


Procedure Cherche ligne(MotS) 
Local Lx,C%,P%,I% 
Lyz1 
Long#=Len(Mot$) 
Repeat 
Cx=instr(LiS(Lx),MotS, 1) 
If C#©8 Then 
For 1%=1 To 444/Langx 
Deftext 1,28-0Odd(1%) 
For PX=1 To Longx 
Text 12B+C2K22+P%X22, LAX22,MidS(MotS,P4,1) 
Next P4 
Next I4 
For PX=1 To Longx 
Deftext 8,21 
Text 128+C4X22+P4X22,L2X22," ! 
Deftext 1,8 
Text 128+C2X22+P4X22, LAK22,MidS(MotS, P4, 1) 
Next P% 
Vu!=True 
Endif 
Inc LY 
Until LY>Lmax4 Or Vu! 
Return 


Procedure Cherche colonne (MotS) 
Local LX,C4,P%,1%4,Longx 
Cx=1 
Long£=Len(Mot$) 
Repeat 
Lx=Instr (CoS(C4),MotS, 1) 
If LOG Then 
For 14=1 To 444/Long4 
Deftext 1,28-Odd(1x) 
For Px=1 To Longz- : 
Text 150+C%X22, (L4+P%-1)X22,Mid$(MotS,Px,1) 
Next P% 
Next 14 
For PX=1 To Longx 
Deftext 8,21 
Text 158+C2X22, (LX+PZ-1)K22," ! 
























Deftext 1,8 
Text 150+C2X22, (L4+P4-1)K22,MidS(Mot$,P%4, 1) 
Next PX 
Vu!=True 
Endif 
Inc C4 
Untii C#>CmaxX Or Vul 


Beturn 
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Procedure Cherche diai(Mot$) 
Local DiaZ%,LX,C%,P4,1%,Longx 
Diaz=1 
Long#=Len(MotS) 

Repeat 
. PYsinstr (Dia1S(Dia4),MotS,1) 
1f PZC8 Then 
1f Dia4>Lmax4 Then 
L{=Lmax4+2-PX 
CY=Dia-Lmaxz+Px 
Else 
Lx=Dia+2-PX 
CZ=PX 
Endif 
For 14=1 To 444/Long4 
Deftext 1,28-Odd(1%) 
For P#=1 To Longx 
Text 128+(C44P2)#22, (LY-P)K22,MidS(MotS,P4, 1) 
Next PX 
Next 14 
For PX=1 To Long4 
Deftext 9,21 
Text 128+(C/+P4)K22, (L4-PY)X22,MidS(MotS,P4, 1) 
Deftext 1,8 
Text 128+(C%+P%)X22, (LZ-PL)#22,MidS(MotS,P4,1) 
‘Next PX 
Vu!=True 
Endif 
Inc Diaz 
Until Dia%>DiamaxZ Or Vu! 
Return 


Procedure Cherche dia2(MotS) 
Local DiaX,L2,CX,P%X,1%,Longx 
Diazx=i 
Longz=Len(MotS) 
Repeat 
Px=Instr (Dia2$(Dia4),MotS, 1) 
If PB Then 
If Dia4>Lmax4 Then 
L{=Lmax4+2-PX 
CX=Cmax4+3-(Dia4-Lmax4+P2) 
Else 
LYx=Diaz+2-P4 
Cx=Cmaxx+3-Px 
Endif 
For 14=1 To 444/Longx 
Deftext 1,28-Odd(1%) 
For P4=1 To Longx 
Text 128+(C%-PY)X22, (L4-PX)X22,MidS(MotS,PX,1) 
Next P4 
Next 1% 
For P4=1 To Longx 
Deftext 9,21 
Text 128+(C%-P4)K22, (LX-PL)X22,MidS(MotS,P%, 1) 
Deftext 1,9 
Text 128+(C4-PX)K22, (LX-PX)X22,MidS(MotS, P#; 1) 
Next PYX 
Vu!=True 
Endif 
Inc Diax 
Until Dia/>DiamaxZ Or Vu! 









Return 
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Procedure Cherche mots 
Local M4,Vul 
For M4=1 To Motmaxx 

Print At(1,25); "Recherche de ‘"';MotS(M); Recherche de ROBOTIQUE 

Vul=False 

Do 
@Cherche_l igne(MotS(M4)) 
Exit If Vu! 
@Cherche_ligne(MotS(M4HiotmaxZ)) 
Exit If Vu! 
@Cherche_colonne(MotS(M4)) 
Exit If Vu! 
@Cherche colonne(MotS(M4Hiotmax4)) 
Exit If Vul 
@Cherche dial(MotS(M4)) 
Exit If Vu! 
@Cherche dia1(MotS(M4Hiotmaxx)) 
Exit If Vul 
@Cherche_dia2(MotS(M4)) 
Exit If Vu! 
@Cherche_dia2(MotS(M4#Hiotmax4)) 
Exit If Vul 
Error 28 


Loop 
Print At(1,25):StringS(38,32); 
Next MX 
Print At(1,25);''Appuyez sur une touche pour sortir'} 
Void Inp(2) 
Return 


Data TIMEASAICANN 
Data ADLUECTDRFLP 
Data RITROIRDCEUR 
Data 1I0IMCIBAMMGI 
Data SEBYTEMCEAIM 
Data ERNOERRENGCA 
Data EURTTHLUTAIN 
Data REMICILPEZET 
Data TLOOSEQCTILE 
Data, NUNPNRTUENFE 
Data EOTOBIETEERC 
Data MCDAXATIETEI 
Data ASSUMBSEULSL 
Data RMEAURIIURAO 
Data TJRGRPOOCRLP 
Data EDUCATIFSOTC 


Rem 

Rem 

Rem 

Data ATARI, ST, MIDI, DMA, ROBOTIQUE, INFORMATIQUE 
Data SERIE, INTERFACE, IMPRIMANTE, LOGICIEL 

Data ACIA,BYTE,OCTET , NORD, CLAVIER, MONITEUR 


MADDEMETMMUNMHÈ D 1 D 
De NOCrTMmMEZMER m1 S HZ 
CAMUO1ESZXDEGÇMHATES 
NMDEeDSVTVTOMIR<ETemMmM 
DICK WHENNDQMmMAINSMS A 
1TNONMHAROSEerS 2997 
nNSemMmÈmMmiMmArzmseo 7 om 
Oo 22r14mMmE=NmNDAD=EmNN» — 
HrDUMONnTMONMmOAOrz=z 
oO Tor mMMmiEDEMUEH 
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Data MONOCHROME, PALETTE, FORMAT, ENTREES, EDUCATIF 
Data BIT,BASIC,LISP, XBIOS,10S, JEUX, ENTETE, ASCII 
Data 005,TRAME, POLICE, LASER, ROM, MAGAZINE, BUG 
Data ASM, COULEUR, PRG, FAT, RAM, AUTO, TIME, OML, CPU 
Data COM, TRUE, TAB, RUN, NUL, M00, LF 
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Qu'est-ce que le BIOS? 
Tout simplement les 
initiales de Basic Input 
Output System. En clair, 
les fonctions primaires 
d’entrée/sortie du 
système. 


Augustin Garcia Ampudia 


F-0O Lelaidier Alvarez 
LÉ CAE TE 


LE BIOS 


oncrètement, le BIOS re- 
groupe l'édition à l'écran 


et sur imprimante, les communi- 
cations (export et import) avec 
l'interface série RS 232 C et l'unité 
de disquette (ou disque dur). 
Aux côtés du BIOS, le système est 
complété par un jeu de fonctions 
complet le XBIOS qui n'est autre 
que le BIOS étendu. Nous verrons 
dans les prochains numéros, les 
fonctions qu'il regroupe. 

Le BIOS contient 12 fonctions 
primaires numérotées de 0 à 11 en 
décimal et de 0 à B en hexadéci- 
mal. Ce numéro de fonction servi- 
ra lors de l'appel de la fonction. 
En effet, si en langage C, chaque 
fonction est explicitement nom- 
mée, en Basic GFA, il faudra utili- 
ser l'instruction BIOS complétée 
par le numéro de fonction et ses 
paramètres. En assembleur, le 
problème est identique, il faut 
mettre les paramètres un par un 
sur la pile (SP), puis envoyer 
l'appel à l'interruption TRaP #13 
(spécifique au BIOS). Enfin, il sera 
nécessaire de rétablir la pile après 
l'interruption. Le résultat (ou 
éventuellement le code d'erreur) 
sera mis dans le registre no. Dernier 
petit détail à régler, prévoir une 
procédure de sauvegarde des re- 
gistres de données po, p1 et n2 ainsi 
que des registres d'adresses 0, ai et 
w. En effet, si dans votre pro- 
gramme vous utilisez ces registres 
de façon particulière, il faut se 
souvenir que l'interruption les mo- 
difiera. 


FONCTION 0: GETMPB 


Comme son nom l'indique, 
GErMPB, va chercher le MPB (Me- 
mory Parameter Bloc, bloc mé- 
moire de paramètre) et le place 
dans un bloc de 12 octets. Pour 
des raisons que vous comprendrez 
aisément, cette fonction est à 
prendre avec des pincettes si l'on 
tient à ne pas mélanger les poin- 
teurs qui servent à la gestion 
mémoire du GEMDOS. 

Voici comment sont organisés ces 
12 octets: 


Octet G:MFL, 
libre, 

Octet 1:Memory Free List, 
Octet Z:sur 4 octets, 
Octet 3: 


Octet 4:MAL, la mémoire 
allouée, 

Octet S:Memory Allocated 
List, 

Octet 6:sur 4 octets, 
Octet 7: 


Octet 8:RP, le pointeur du 
descr ipteur, 

Octet 9:de la mémoire, 

Octet A:Roving Pointer, 
Octet B'sur 4 octets. 
Structure du descripteur de mé- 
moire: 

Le descripteur de mémoire, MD, 
est composé de 16 octets se divi- 
sant en 4 adresses sur 4 octets 
chacune : 


la mémoire 


Dctets 8 à J:LINK, adresse 
du descripteur suivant, 
Octets 4 à 7:START, adresse 
de la mémoire libre; 

Octets 8 à B:LENGHT, 


SYSTEME 


longueur de la mémoire 
libre; 

Octets C à F:OWN, adresse 
du descripteur de process. 


Basic GFA 
BIOS (8, L:PTR4) 


L'adresse des 12 octets du MPB est 
pointée par PTR %. 


Langage C 
VOID GETMPB(PTR); 
LONG PTR; 


Assembleur 


MOVE.L PTR,-(SP) 
paramètre PTR empilé 
MOVE.W #4g,-(SP) 
fonction 8 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

RDOQ.L #6,SP 
rétablit SP 


FONCTION 1: 


BCONSTAT 
CE 


Cette fonction détermine l'état 
d'un périphérique d'entrée. Il 
existe deux états: actif et inactif. 
Le registre no sera donc à -1 ou 0 
selon qu'il y ait un caractère en 
entrée ou non. Le périphérique est 
codé dans la variable pEcE de la 
manière suivante : 


8 pour PAT:l!imprimante; 
1 pour AUX:l'interface 
RS-232C; 

2 pour CON:1a console 
(écran + clavier); 

3 pour MID:l'interface 
MIDI ; 
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4 pour IKBD:le processeur 
clavier 6381; 
5 pour la sortie écran. 


Attention: programmer le proces- 
seur clavier 6 301 peut s'avérer très 
dangereux. 

Dans la fonction 1, le DEVICE ne 
pourra être ni 4, ni 5. 


Basic GFA 
BIUS(1, DEUX) 


DEV % est le périphérique d'entrée. 
Le Basic GFA possède, en standard, 
une instruction similaire plus pra- 
tique à utiliser: rvP ?(DEv %). 


Langage C 


INT BCONSTAT (DEVICE); 
INT DEVICE; 


Assembleur 


MOVE.H DEVICE, -(SP) 
DEVICE empilé 
MOVE.H H1,-(SP) 
fonction 1 empilé 
TRRP 413 

appel BIOS 

ADDQ.L HK4,SP 
rétablit SP 


FONCTION 2: BCONIN 
| 


Cette fonction va chercher un ca- 
ractère sur le périphérique d’en- 
trée. Le caractère sera placé après 
interruption dans l'octet le plus 
faible de no. Le périphérique est 
codé dans la variable pEvicE de la 
manière suivante: 


8 pour PRT:l'imprimante; 
1 pour AUX:l'interface 
RS-232C} 

2 pour CON:13 console 
(écran + clavier); 

3 pour MID:l'interface 
MIDI} 

4 pour 
clavier 
5 pour 


IKBD: le processeur 
6381; 

la sortie écran. 
Attention: programmer le proces- 
seur clavier 6 301 peut s'avérer très 
dangereux. 


ATARI MAGAZINE N°7 - SEPTEMBRE 198 


Ï Dans la fonction 2, le pEvcE ne 
pourra être ni 4, ni 5. 


Basic GFA 
BIOS(2, DEUX) 


DEv % est le périphérique d'entrée. ‘ 


Le Basic GFA possède, en standard, 
une instruction similaire plus pra- 
tique à utiliser: VOD INP(DEV %). 


Langage C 


LONG BCONIN(DEUICE); 
INT DEVICE; 


Assembleur 


MOVE .H DEVICE, -(SP) 
DEVICE empilé 
MOVE.H #2,-(5P) 
fonction 2 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

ADDQ.L #4,SP 
rétablit SP 


FONCTION 3: 


BCONOUT 
Er te ni 


Cette fonction envoie un caractère 
sur le périphérique spécifié par le 
paramètre Device. Ce dernier est 
codé de la manière suivante: 


8 pour PRT:l!'imprimente, 
1 pour AUX:l'interface 
RS-232C; 

2 pour CON:1a console 
(écran + clavier); 

3 pour MID:l'interface 
MIDI; 

4 pour IKBD:le processeur 
clavier 6381; 

5 pour la sortie écran. 


Attention: programmer le proces- 
seur clavier 6 301 peut s'avérer 
très dangereux. 


Basic GFA 
BIOS(3, DEUX, CARACT4) 


Le code ASCII du caractère est 
contenu dans caraT % et DEV % 


est le périphérique. 
Le Basic GFA possède, en standard, 


une instruction similaire plus pra- | 


tique à utiliser: 
OUT DEV %,CARACT %. 


Langage C 


VOID 

BCONOUT (DEVICE, CARACT ); 
INT DEVICE} 

INT CARACT; 


Assembleur 

MOVE .H CARACT,-(SP) 
caractère empilé 
MOVE.H DEUICE,-(SP) 
DEVICE empilé 
MOVE.H #3,-(SP) 
fonction 3 empilé 
TRAP H13 

appel BIOS 

RDDQ.L #6,SP 
rétablit SP 


FONCTION 4: RWABS 
BETSEREERaSRSSS 


‘ Cette fonction procède à l'écriture 
ou la lecture d'un secteur sur le 
disque. Si cette manipulation est 
impossible ou se passe mal un 
code d'erreur est retourné dans 
DO. 

La fonction nécessite cinq para- 
mètres : 

- Ja modalité d'utilisation, elle, 
représentée ici par un drapeau 
rLAG % (sur 16 bits) : 


FLAGX = 8 pour une lecture 
simple; 

FLAGZ = 1 pour une écriture 
simple} 

FLAGZ = 2 pour une lecture 
sans regarder si le disque 
a été changé; 

FLAGX = 3 pour une écriture 
sans regarder si le disque 
a été changé. 


- Jadresse du tableau où l'on 
stockera et/ou lira les informations 
du disque. Cette adresse est un 


mot long, si possible pair. Nous. 


l'avons nommée TAMPON % ; 

- le nombre de secteurs à lire ou 
écrire, N%; 

- le numéro du secteur d'où dé- 
butera les opérations de lectures 
ou d'écriture, ENR %; 

- le périphérique, DEv %: 


DEUX = 8 pour le lecteur de 
disquettes À: 
DEVX = 1 pour le lecteur de 
disquettes B: 


DEUX = 2 pour le disque dur 


ou une de ses partitions. 


Basic GFA 


B105(4, FLAGX, L''TAMPONX, NX, E 
NRX, DEUX) 


Langage C 

LONG 

AHABS (FLAG, TAMPON, N, ENR, DEU 
ICE); 

INT DEVICE; 

INT ENR; 

INT N 

INT FLAG; 

LONG TAMPON; 


Assembleur 


MOVE.H DEVICE, -(SP) 
DEVICE empilé 

MOVE .H ENR,-(5P) 
numéro empilé 

MOVE .H N,-C5P) 
nombre empilé 

MOVE .L TAMPON, -C5P) 
adresse empilé 
MOVE.H FLAG, -(SP) 
drapeau empilé 
MOVE. #4,-(SP) 
fonction 4 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

ADDA.L #14,5P 
rétablit SP 


FONCTION 5: SETEXEC 
EE 


Cette fonction lit ou modifie un: 
vecteur d'exception du 68 000. Ce 
dernier possède 256 vecteurs d’ex- 
ception, 8 sont utilisés et codés 
sous Gem en 8 vecteurs numérotés 
ainsi : 
vecteur no 5188 à l'adresse 
5408 
vecteur 
S484 
vecteur 
S4g8 
vecteur 
Sagc 
vecteur 
$418 
vecteur 
S414 


no $181 à l'adresse 
no 5182 à l'adresse 
no 5193 à l'adresse 
no $184 à l'adresse 


no 5185 à l'adresse 





vecteur no 5186 à l'adresse 
$418 
vecteur no $187 à l'adresse 
$41C. 


On passe deux paramètres à cette 
fonction, le numéro du vecteur et 
l'adresse de la routine qui va se 
substituer au vecteur d'origine. Si 
cette adresse vaut -1, la fonction se 
contente de faire une lecture 
simple du vecteur d'exception spé- 
cifié (placé dans DO). 


Basic GFA 
B10S(5, N%, L': ADR4) 


Le numéro du vecteur d'exception 
est N% et ApR% représente 
l'adresse. 


Langage C 


LONG SETEXECCN, ADR); 
INT N; 
LONG ADR; 


Assembleur 


MOVE.L ADR, -(SP) 
adresse empilé 
MOVE.W N,-(5P) 
numéro empilé 
MOVE.W 45,-(5P) 
fonction 5 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

ADDA.L #8,5P 
rétablit SP 


FONCTION 6: TICKCAL 


Cette fonction détermine le temps 
écoulé entre deux impulsions de 
l'horloge du système. Ce temps est 
exprimé en millisecondes. Le ST 
renvoie systématiquement 20 ms 
ce qui correspond à une fréquence 
de 50 Hz. 


Basic GFA 
8105(6) 


Langage C 
LONG TICKCAL(); 


+ 


Assembleur 


MOVE.H 46,-(SP) 
6 empilé 

TRAP #13 

BIOS 

ADDQ.L #2,SP 

SP 


fonction 
appel 
rétablit 


FONCTION 7: GETBPB 
BESAGRE LEE NEE S 


La fonction retourne, dans DO, 
l'adresse mémoire du descripteur 
de disque. Les informations du 
gps sont codées sur 16 bits comme 
suit: J 

- taille des secteurs (512) ; 

- nombre de secteurs par cluster 
(); 

- nombre de clusters (1024) ; 

- taille du répertoire (7) ; 

- taille de la rar (5); 

- numéro du secteur de la seconde 
FAT (6): 

- numéro du secteur du premier 
cluster (18) ; 

- nombre de clusters de données 
sur la disquette (351 en sr et 711 en 
DF) ; 

- drapeaux ; 

Les indications entre parenthèses 
correspondent aux disquettes 
simple et double face. Le péri- 
phérique est codé de la manière 
suivante : 


DEUX = 8 pour le lecteur de 
disquettes A! 

DEUX = 1 pour le lecteur de 
disquettes B: 

DEUX = 2 pour le disque dur 
ou une de ses partitions. 


Basic GFA 
BIOS(7, DEUX) 


DEV % est le périphérique. 


Langage C 


LONG GETBPB(DEVICE); 
INT DEVICE; 


Assembleur 


MOVE .H DEVICE, -(SP) 
DEVICE empilé 
MOVE.W #7,-(5P) 
fonction 7 empilé 


| TRAP #13 


appel BIOS 
ACDQ.L #4,SP 
rétablit SP 


FONCTION 8: 


BCOSTAT 
| 


La fonction regarde si le péri- 
phérique est prêt à recevoir des 
données. Il existe deux états: actif 
et inactif. Le registre DO sera donc 
à -1 ou O selon qu'il y ait un 
caractère en entrée ou non. Le 
périphérique est codé dans la va- 
riable Device de la manière sui- 
vante: 

0 pour Prr: l'imprimante ; 

1 pour aux: l'interface RS 232 C; 
2 pour con: la console (écran + 
clavier) ; É 

3 pour Mn: l'interface MIDI: 

4 pour BD: le processeur clavier 
6301 ; 

5 pour la sortie écran. 


Basic GFA 

BI0S(8, DEUX) 

DEV % est le périphérique. 

Le Basic GFA possède, en standard, 
une instruction similaire plus pra- 
tique à utiliser: our ?(bEv %). 


Langage C 
LONG BCOSTAT (DEVICE); 
INT DEVICE; 


Assembleur 


MOVE .H DEVICE, -(SP) 
DEVICE empilé 
MOVE.H #B,-(SP) 
fonction 8 empilé 
TRAP 417 

appel BIOS 

RADDQ.L HK4,SP 
rétablit SP 


FONCTION 9: 


MEDIACH 
EE 


Cette fonction détermine si une 
disquette a été enlevée du lecteur 


SYSTEME EE 


de disquettes. Il est bien évident 
que si le périphérique est un 
disque dur, la fonction répondra 
qu'il est impossible d'enlever une 
disquette. Le résultat sera placé 
dans DO. 


8 = il s'agit d'une unité 
fixe; 

1 = la disquette a 
peut-être été changé; 

2 = la disquette a été 
changé. 


Le périphérique prendra l'une des 
valeurs suivantes : 


DEUX = 8 pour le lecteur de 
disquettes À: 

DEUX = 1 pour le lecteur de 
disquettes B: 

DEUX = 2 pour le disque dur 
ou une de ses partitions. 


Basic GFA 
BI0S(9, DEUX) 


pEv % est le périphérique. 


Langage C 


LONG MEDIACH(DEUICE); 
INT DEVICE: 


Assembleur 


MOVE.W DEVICE, -(SP) 
DEVICE empilé 
MOVE.W #9,-(SP) 
fonction 9 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

ADOQ.L #4,SP 
rétablit SP 


FONCTION 10: 


DRVMAP 
ER 


Cette fonction est, aussi, notée À 
(hexadécimal). Elle détermine les 
unités de masse qui sont reliées au 
ST. Le résultat est mis dans DO 
sous forme de table de bits: 


le lecteur de disquettes A: 
connecté 

DB --> 8X...... 1. 

le lecteur de disquettes B: 
connecté 

DB --> 8X..... 7 

le disque dur C: (Cou 
partition) connecté 
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D SYSTEME 


08 --> 8X.:..1... 
le disque dur D: (ou 
partition) connecté 
D8 --> &X...1.... 
le disque dur E: (ou 
partition) connecté 


Lorsqu'un bit de DO est à 1, cela 
signifie que l'unité logique est 
connectée. Dans notre exemple, 
un point signifie ‘unité non 
connectée”. 


Basic GFA 
BI05(19) 


Langage C 
LONG DRUMAP(); 


Assembleur 


MOVE.W #18,-(5P) 
fonction 18 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

ADOQ.L 42,SP 
rétablit SP 


FONCTION 11: 


KBSHIFT 
ee ame 


Cette fonction est, aussi, notée B 
(hexadécimal). Elle détermine ou 
modifie l'état des touches spé- 
ciales: SHIFT, CONTROL, ALTERNATE, 
ALT +-CLR/HOME (bouton droit de la 
souris), ALT+INs (bouton gauche 
de la souris) et caps Lock. On 
transmet à la fonction la modalité 
d'utilisation. Si ce dernier est -1, la 
fonction xBsHiFr permet de lire 
l’état d'une touche. En revanche, 
si la modalité est un nombre 
compris entre 0 et 255, la fonction 
fait comme si l'on appuyait sur les 
touches correspondant à la combi- 
naison des bits. 

Le mode est un mot de 16 bits, 
codé de la manière suivante: 


BE 0 Ame 1 
touche SHIFT droit 
Bit 1 &X...... 1. 


FONCTIONS DU BIOS STANDARD 


Code 
Hexa 


Code 
Dec 


0 ©. N A 1 à A N br 


1 
2 
5 
4 
5 
6 
? 
8 
9 
Â 
B 


Fe 
= © 
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GETMPB 
BCONSTAT 
BCONIN 
BCONOUT 
RHABS 
SETEXC 
TICKCAL 
GETBPB 
BCOSTAT 
MEDIACH 
DRUMAP 
KBSHIFT 








touche SHIFT gauche 

Bit 2 8x... des 

touche CONTROL 

Bit:3 8X::::1;.: 

touche ALTERNATE 

Bit 4 &X...1.... 

touche CAPS LOCK 

Bit: 5 8X::d. 52% 

bouton droit de la souris 
(ALT + CLA/HOME) 

Bit 6 8X:1l: 

bouton gauche de la souris 
(ALT + INS) 


BIEL inutilisé 


Lorsqu'un bit de DO est à 1, cela 
signifie que la touche est enfon- 
cée. Dans notre exemple, un point 
Signifie "touche non connectée”, 


Basic GFA 
810S(11,MODE%) 


MODE % est le mot de 16 bits, ou 
-1 pour une lecture simple. 


Langage C 


LONG KBSHIFT (MODE) ; 
INT MODE; 


Assembleur 


MOVE .W MODE, -(SP) 
mode empilé 
MOVE. H11,-(5P) 
fonction 11 empilé 
TRAP #13 

appel BIOS 

ROOQ.L #4,SP 
rétablit SP 





Le MEGA ST est le fer de 
lance de l'orientation 
“pro” d'Atari, mais il 
s'agit également d'un 
système des plus 
buissants mis à la portée 
du grand public. Cette 
présentation, plus qu'un 
banc d'essai, s'efforcera 
de mettre en avant les 
avantages et les qualités 
(mais aussi les 
inconvénients) de ce 
micro-ordinateur 
précurseur de 
l'informatique des années 
1990. 


Augustin Garcia Ampudia 


LE MEGA ST. 


A cœur ouvert 


vec le MEGA ST, le slogan 

"Power without the price” 
(la puissance au moindre prix) n'a 
jamais été aussi justifié, Avec plus 
de mémoire, un bus ouvert, et 
un accélérateur graphique, le 
MEGA ST se démarque de ses pré- 
décesseurs. Extérieurement, le 
MEGA ST est un système multi- 
bloc, c'est-à-dire que contraire- 
ment aux 520 et IO40STF, le 
MEGA ST se compose d'une unité 
centrale et d'un clavier séparé. 
D'un “design” plus compact et 
plus conforme à ce qui a cours 
dans les milieux ”’professionnels”, 


_ce boîtier carré (34 cm x 34 cm x 


64cm) occupe un volume mi- 
nime sur la table de travail. 

Le clavier séparé est actuellement 
l'un des meilleurs qui soit sur le 
marché des micro-ordinateurs. On 
peut le comparer au clavier du 
PS/2, le seul présentant un confort 
d'utilisation équivalent. Les 
touches mécaniques sont légère- 
ment creusées d'un touché simi- 
lire à celui d'une machine à 
écrire. On pourrait simplement lui 
reprocher de ne pas intégrer, 
comme sur le PC, les touches 
PageUp, PageDn et End qui per- 
mettent de se situer une page 
au-dessus où en-dessous ou en- 
core en fin de ligne. Les logiciels 
ont trouvé des subterfuges mais 
qui ne remplacent, en aucun cas, 
des fonctions directement acces- 
sibles au clavier. Sous le clavier, 
on trouve deux petits taquets pour 
le surélever, ainsi que les deux 
connecteurs pour souris et joys- 


HEGA ST 


tick. Enfin, les gauchers n'ont pas 
été oubliés, la souris pourra aussi 
bien sortir du côté gauche que du 
côté droit. 

Comme ses prédécesseurs, le ME- 
GA ST dispose de trois modes de 
résolution graphique: 640 x 400 


HARDWARE Fe 








pixels en monochrome, 640 x 200 
pixels en quatre couleurs et 
320 x 200 pixels en seize couleurs 
choisies, parmi les 512 dispo- 
nibles. Malgré la bonne qualité de 
l'image en moyenne résolution, 
une conclusion s'impose dès que 
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à HARDWARE 


l'on utilise ”’professionnellement” 
un MEGA ST: seul l'écran mono- 
chrome est approprié (on exclura 
de cette réserve les graphistes, 
catégorie d'utilisateurs qui ne peut 
se passer de la couleur). D'ailleurs 
celui-ci est d'une excellente quali- 
té, aussi bien en matière de fini- 
tion qu’en matière de technologie. 
Il s'agit d'un écran “Paper white”, 
c'est-à-dire que les caractères 
s'inscrivent en noir sur blanc (ou 
vice versa), avec des nuances de 
gris dues aux trames. La vitesse de 
rafraîchissement de l'écran est de 
72 Hz, concrètement cela corres- 
pond à un rafraîchissement toutes 
les 1/72° de seconde (72 balayages 
par seconde). 


Blitter et bus ouvert 


Le MEGA ST est doté d'un micro- 
processeur Motorola 68000 ca- 
dencé à 8 MHz, ce qui permet une 
vitesse théorique de 8 Mips (8 
millions d'instructions par se- 
conde) ; en réalité, cette vitesse 
théorique n'est jamais atteinte. 
Pour être concret, le MEGA ST va 


Fig, 1 


MODEM IMPRIMANTE 


COMMUNICATION 


FORT 
RS 83e 


AUDIO 


CANAUX 
SONÔRES 


PORT 
[4 


5 


UNITÉ DE 
DISQUETTES 


PORT FORT PORT 
DISQUE DISQUE | | CLAVIER 
QUPLE OUR 





RS 


Carte mère du MEGA ST 


plus vite qu'un Macintosh et aussi 
vite qu'un compatible AT doté 
d'un 80286 cadencé à 8 MHz. 
Sept processeurs spécialisés as- 
sistent le MC 68000 dans son 
travail (voir figure 1): 

- Je FDC WD1772, contrôleur de 
disquettes. 

- le Glue est le gestionnaire des 
"buffers” (mémoires tampons) ; il 
remplace à lui seul une armée de 


DISQUE 


OUR CLAVIER 


PORTS 
MIDI 
IN OUT 





N 
OUT/THRU 


circuits logiques TTL. 

- le Vidéo-shifter s'occupe des 
32 000 octets de la mémoire vi- 
déo, les découpant en un, deux ou 
quatre plans en vue d'obtenir. des 
images monochromes ou en cou- 
leur. 

- le MMU (Memory Map Unit) 
arrive en complément du DMA et 
du Vidéo-shifter pour le décodage 
des adresses. 


SORTIE CARTOUCHE 
VIDEU D'EXTENSION 


RAM VIDEO RO 
Si 1029! | SHIFTER | | 138 Ko 
Ko 


MFP .  FSG FDC CONTRL ACIA ACIR CONTRL | | BUFFERS 
HK 65301 AY3 8910] | HD 177 EMA MC 6850 | | MC 6850 | | MEMOIRE 
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DR DRE 
|, 1 


CONTROLE 


- les ACIA 6850 (Asynchronous 
Communication Interface Adap- 
ter). Au nombre de deux, ils per- 
mettent la mise en forme des 
données et la transmission série 
asynchrone entre les périphériques 
et le CPU. 

- le DMA (Direct Memory Access) 
accélère les accès à la mémoire 
dynamique. La vitesse annoncée 
du DMA est de 10 Mbits/s. 

- le Bliter (Bit Mapped Block 
Manipulator), pseudo processeur 
graphique, accélère toutes les ma- 
nipulations graphiques utilisant 
les routines d'affichage écran. 
Enfin, un processeur musical gé- 
nère des sons sur trois Canaux 
indépendants dans une plage de 
fréquence allant de 30 Hz à 
125 kHz. 

Le bus du 68 000 est ouvert, c'est- 
à-dire qu'il est accessible ; on peut 
connecter une carte d'extension 
sur le bus; une carte dotée d'un 
coprocesseur arithmétique 68 881 
cadencé à 21 MHz est d'ores e 
déjà disponible. 
Le MEGA ST est l'un des premiers 
ordinateurs à proposer, en stan- 
dard, 2 ou 4 Mo de mémoire vive. 
Eu égard à ce qui existe sur les 
autres micro-ordinateurs  dispo- 
nibles actuellement, le MEGA ST 
offre, en standard, plus du double 
de mémoire dans sa configuration 
ST 2, et quatre fois plus en version 
ST4. C'est assez remarquable 
quand on connaît la pénurie ac- 
tuelle des mémoires dynamiques 
(DRAM). Les circuits sont des 1 
mégabits, c'est-à-dire qu'ils 
contiennent chacun 1 million de 
bits, ce qui équivaut à un texte 
d'environ 256 000 caractères. 
Au fil des prochains numéros 
d'Atari Magazine, nous revien- 
drons sur chacun des composants 
décrits ci-dessus, ainsi que sur les 
applications possibles avec 2 ou 
4 Mo. Et enfin, nous ferons une 
rétrospective de ce qu'est GEM et 
des avantages qu'il apporte à la 
gamme ST. 





Au cœur du MEGA ST se trouve le 
microprocesseur 68 000 conçu par 
la société Motorola. Ce micro- 
processeur est un 32 bits. En 
réalité, il s'agit d'un 16/32 bits, ce 
qui signifie que l'architecture in- 
terne est constituée de mots longs 
(32 bits), mais que les communi- 
cations avec les périphériques se 
font sur 16 bits. 

Le microprocesseur 68 000 se pré- 
sente sous la forme d’une pastille 
de silicium (technologie VLSI: Ve- 
ry Large Scale Integration) rectan- 


coesonm mem 





MOTOROLA 68000 


gulaire, avec 32 paires de pattes 
(voir figure 2). Le grand nombre 
de pattes s'explique par un jeu de 
signaux très complet et par la 
séparation du bus de données et 
du bus d'adresses. Ces bus sont 
parallèles et asynchrones, ce qui 
signifie que le MC 68 000 signale 
son mode de fonctionnement 
(c'est-à-dire superviseur des opéra- 
tions ou utilisateur) et son état au 
circuit périphérique qui devient 
maître de l'opération qui lui est 
assignée. Examinons l'architecture 
interne ainsi que les bus de don- 
nées et d'adresses. 

Le bus d'adresses est un bus uni- 
directionnel, large de 23 bits 
(mnémoniques A1-A23) ; le bus AO 
est remplacé par deux signaux 
UDS et IDS (Upper/Lower Data 
Strobe) informant le processeur 
sur le type de la donnée véhiculée. 
La plage d'adresses est donc de 
224 bits, c'est-à-dire un peu plus 
de 16 millions d'octets, Voici les 
plages de mémoires adressées par 
le bus: 


C00000-CFFFFF réservée à Atari. 


FF0000-FF7 FFF réservée à l’utili- 
sateur. 


FFFEOO-FFFFED réservée à l’utili- 
sateur. 


Le bus de données est un bus 
bidirectionnel, large de 16 bits 
(mnémoniques DO à D15), ca- 
pable de véhiculer des mots (16 
bits) ou des octets. 

Le processeur 68 000 travaille en 
interne sur 32 bits, c'est-à-dire que 
les registres de données (il y en a 
huit) sont larges de 32 bits. En 
clair, cela signifie qu'ils peuvent 
traiter des opérations sur 8, 16 ou 
32 bits (octets, mots ou mots 
longs). 

Les repistres d'adresses, qui sont 


au nombre de 8 dont un dédié à la 
pile, manipulent des adresses de 
16 ou 32 bits, ce qui nous donne 
une capacité théorique de 4 Go, 
mais le bus d'adresses étant de 24 
bits réels, l'adressage maximum 
est de 16 Mo. 

Une autre caractéristique du 
68 000 réside dans la variété de ses 
modes d'adressage, Au nombre de 
14, ils permettent d'accéder à une 
donnée de la manière la plus 
commode pour le programmeur. 
Voici les différents types d'adres- 
sage rangés en cinq grandes caté- 
gories : 


Adressage absolu 


- l'adressage absolu court tient sur 
un mot et permet d'accéder à 
64 Ko de mémoire (un segment) ; 
le système procède à une ex- 


tension du signe lors du calcul de. 


l'adresse effective. 

- l'adressage absolu long consiste 
à exprimer une adresse sur 32 bits 
après concaténation de deux mots 
qui seront le poids fort et le poids 
faible. 


Adressage direct de 


registres 


- registre de données; l'adresse 
effective est un registre de don- 
nées. 

- registre d'adresses ; l'adresse ef- 
fective est un registre d'adresse. 
- registre d'état ; l'adresse effective 
est le registre d'état SR. 
Adressage immédiat 

- adressage immédiat simple; 
l'opérande est placé derrière le 
code opération. 

- adressage immédiat rapide; 
l'opérande fait partie intégrante du 
code opération. 


HARDWARE Es 


Adressage indirect de 


registres 


- adressage indirect simple: utilise 
un registre d'adresses dont le 
contenu donne l'adresse effective. 
- adressage indirect post-incré- 
menté: est identique au mode 
précédent avec incrémentation, 
après le calcul de l'adresse effec- 
tive, de 1, 2 ou 4 selon le type de 
donnée traitée (octets, mots ou 
mots longs). 

- adressage indirect pré-décrémen- 
té: est identique au mode simple, 
avec décrémentation, avant le cal- 
cul de l'adresse effective, de 1, 2 
ou 4 selon le type de donnée 
traitée (octets, mots ou mots 
longs). 

- adressage indirect avec déplace- 
ment: l'adresse effective corres- 
pond au contenu du registre 
d'adresses utilisé auquel on ajoute 
un déplacement sur 16 bits signé 
(étendu à 32 bits). 

- adressage indirect indexé avec 
déplacement: l'adresse effective est 
calculée à partir du registre 
d'adresses spécifié et d'un registre 
d'index auxquels on ajoute un 
déplacement sur 8 bits signé 
(étendu à 32 bits). 


Adressage relatif au 
compteur de programme 
(PC) 


- avec déplacement: l'adresse ef- 
fective correspond à l'addition 
d'un déplacement sur 16 bits signé 
(étendu à 32 bits) au compteur de 
programme. 

--indexé avec déplacement: 
l'adresse effective est calculée à 
partir du compteur de programme 
et d'un registre d'index auxquels 
on ajoute un déplacement sur 8 
bits signé (étendu à 32 bits). Æ 
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Promotions exceptionnelles sur toute la gamme 520/ 
1040 STF. Reprise des 520/1040 STF pour tout 
achat de la nouvelle gamme MEGA ST. 


Gamme 520 et 1040 STF livré avec la même promotion (dont le 
_ BASIC GFA, si vous insistez !) 


© DEMONSTRATION 


Tout le matériel ainsi que les périphériques que nous vous proposons 
sont en démonstration permanente. 


Vous pouvez voir l'ensemble du matériel avant d'acheter. 


CREDIT 


Nos offres de crédit sont soigneusement étudiées en fonction de vos 


besoins. Si le crédit ne vous semble pas adapté, des facilités de 
paiement peuvent être accordées allant jusqu'à 6 mois sans intérêt 


{après acceptation du dossier). 


FORMATION 


Nous sommes en mesure, grâce à notre service spécialisé, de vous 
apporter des cours de formation sur diverses applications 


bureautiques, graphiques ou musicales. 


Service formation: 45 38 71 00 
VENTE PAR CORRESPONDANCE 


La correspondance est un service à qui nous avons attribué 
volontairement une structure indépendante permettant de mieux 
gérer vos commandes, et de vous tenir informés rapidement sur 


d'éventuelles ruptures de stock. 


Les expéditions se font sous 48h par colis postal urgent (Logiciels), 
ou par SERNAM EXPRESS (Matériel). 


Service correspondance : 45 38 98 88 


GAMME 1040 STF 


Une technologie performante, une capacité digne 
des micro-ordinoteurs professionnels, en font un 
outil idéal pour les applications personnelles, bu- 
reauliques et musicales. 


TR > — mme —+ 

1040 STF + MONITEUR SM 124 

+ PACK BUREAUTIQUE __ 

1040 STF + MONITEUR COULEUR SC 

1224 + PACK BUREAUTIQUE _______ 7490F 
1040 STF + MONITEUR COULEUR 

PHILIPS 8832 


OFFRE BUREAUTIQUE 


ATARI 1040 STF 

+ moniteur SM 124 

+ troitement texte TEXTOMAT 
+ fichier DATAMAT 

+ tableur CALCOMAT 

+ imprimante CITIZEN 120 D 


AVEC MONITEUR COULEUR 


PERIPHERIQUES 
LECTEUR SF 314" 
LECTEUR 20 MEGA SH 205 
LECTEUR CUMANA 1 MEGA 3 1/2 — 
LECTEUR CUMANA 5 1/4 
DOUBLE LECTEUR 3 1/2 7 
DOUBLE LECTEUR 3 1/2 5 1/4 
IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 
IMPRIMANTE CITIZEN LSP 100 
IMPRIMANTE CITIZEN MSP 15. 
IMPRIMANTE SEIKOSHA SL 80 AI 
132 COLONNES) 

ITEUR MONOCHROME 
HR SM 124/125 —1490F 
MONITEUR COULEUR SC 1224 ___ 2 990F 
MONITEUR PHILIPS 8832 — 2 690 F 
EMULATEUR MAC [ALADIN) 2 490F 
TABLE TRAÇANTE 
ANGAUS 880 11 990F 


JEUX 


BALANCE OF POWER 
BARD'$ TALE 

BIVOUAC 

BOULDER DASH . . 
CAPTAIN AMERICA .... 
CHECK MATE 


CHESS MASTER 200 ... 
CRAZY CARS .... 
DIEUX DE LA MER . 


DUN GEON MASTER . ....... 


ENDURO RACER ..,... 
FIS STRIKE EAGLES 

FLIGHT SIMULATOR 11 
GRAND PRIX 500 CC 
GUNSHIP 

JIN X TER 

KARATE KID Il 

LETHER NECK 


RE — 
LES PASSAGERS DU VENT 


PROHIBITION 
MACH3 

MARBLE MADNESS 
SHADOW CATE 
STARGLIDER 
SUPER SPRINT 


TEST DRIVE 
TIME BANDITS 


NOUVEAUTES 
BAD CAT 

BOB MORANE OCEAN 
BOBO 

BUGGY BOY 












GAMME 52 


L'exiroordinaire technologie du 16/32 bits à la 
portée de toutes les bourses. Livré avec le GEM 
intégré, une souris, cable péritel, 5 logiciels FI- 
CHIER, TRAITEMENT DE TEXTE, LOGO, BASIC et 
NEOCHROME, 10 jeux el une manette. 


ATARI 520 STF 3490F 
ATARI 520 STF 

monochrome SM 124 

+ Disque dur SH 205 __ 7990F 


ATARI 520 STF _________5490F 
+ moniteur couleur Atari SC 1425 


ATARI 520 STF ___________5990F 
+ moniteur monochrome Atari SM 125, + impri- 
mante Citizen 120 - D - 


ATARI 520 STF _________6990F 
+ moniteur couleur Atari SC 1425, + imprimante 
Citizen 120 - D 











OFFRES EXCEPTIONNELLES 
GRAPHIQUE 
— 1040 STF 
— MONITEUR COULEUR 
IMPRIMANTE STAR LC 10 COULEUR 
— LOGICIEL ZZ ROUGH 


9 990F 





L 
GESTION 
— 1040 STF + MONITEUR SM 124 
— IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 
— LOGICIEL "SOLUTION" 








CARRIER COMMAND 
OR — 
GAUNTLET 
INTERNATIONAL SOCCER 
OBLITERATOR 

OUT RUN 


PANDORA 
SPACE RACER 
SUPER SKI 
VOYAGER 10 


EDUCATIFS 
RUDY ET MASSICO 
CREER ET JOUER AVEC LES MATHS 





FONCTIONS ET COMPLEXES 


JE ne LES CHIFFRES 


IL ETAIT UNE FOIS 
VIE ET MORT DES DINOSAURES ___ 


LANGAGES 
ALP 68000 


C COMPILER GST 

EDITEUR GST ___ 

GFA BASIC 

GFA + COMPILATEUR GFA 

LATTICE € 

MEGAMAX C 
MACRO ASSEMBLEUR GST 

MODULA 2 ST L 
PROFIMAT 

PRO FORTRAN 

PRO PASCAL 

INTERPRETEUR C 














L'ESPACE 
TETE 


Ou lundi au samedi de 4h à 20h. 


50, rue de Richelieu 75001 Paris - Tél. : (1) 42.96.93.95 - Mél. : Palais-Royal 
251, boulevard Raspail 75014 Pans + Tél. : {1) 43.21.54.45 - Met. : Raspail 








UTILITAIRES 
CALCOMAT 
CALCOMAT PLUS 750F 
COMPILATEUR GFA —________ 295F 
DE MAN © ©  : FIN0F 
FIRST WORD PLUS 990F 
GFA VECTOR _____ 350F 
GFA DRAFT __ 690F 
EVOLUTION SUNSET 990F 
LA SOLUTION. 199%0F | 
PC DITTO (Emulateur PC) 790F | 
QUICK MAILING 79%F 
KSPREAD — 390F 
1-REDACTEUR — 4%F 

= SIGNUM HE 1 490F 

A OR 
STREPLAY —_  ___  79%F 
SUPER BASE PRO 2 490F 
TEXTOMAT D 390F 
PRO SOUND DESIGNER 690F 


FLEËT STREET PUBLISHER _— 990F 
CALCOMAT 2 

















BIBLIOGRAPHIE 

BIEN DEBUTER AVEC ST 

BIBLE ST 199F 
DEVELOPPER EN GFA 299 F 
FLIGHT SIMULATOR COPILOT 145F 
GRAPHISMES ET SONS ___149F 
GRAPHISME EN 3D 179 F 
INTRODUCTION A € _198F 
LIVRE DU GEM 179 F 
LIVRE DU LOGO 149F 
LIVRE DE L'I.A, 179F 
LIVRE DU GFA BASIC 199F 
LIVRE DU LECTEUR DE DISQUETTES _ 299 F 
MISE EN ŒUVRE DU 68000 210F 
MUSIQUE ET MIDI 149 F 
PEEK ET POKES 129F 
CATALOGUE LOGICIELS ________ 50F 
PROGRAMMATION LOGICIELS BASIC _ 198 F 
SOS GFA BASIC 149F 
SOS FIRST WORD PLUS 129F 
GRAPHIQUES EN GFA ____________ 249F 


TRUCS ET ASTUCES GFA —__ 269F 





























LE PLUS MICRO DE PARIS 


Déja plus de 4000 adhérents !!! 

Profitez vous aussi des avantages de notre carte club 
{Adhésion annuelle : 150 F vous donnant droit à une 
remise de 10 % sur tous les logiciels pendant 1 an. 



























@ SERVICE APRES-VENTE 
Tout le matériel vendu bénéficie d’une garantie totale de deux ans 
pièces et main d'œuvre, avec échange standard du matériel 
défectueux dans le mois qui suit l'achat. 

Les interventions sont effectuées sur place par nos techniciens dans 
des délais ne pouvant excéder 8 jours. Le matériel hors garantie 
peut être réparé après acceptation d’un devis préalable. 

Service technique : 42969395 





OCCASIONS 


Nous reprenons tous les anciens ordinateurs, en état de marche, 
pour tout achat d’un nouvel appareil; la reprise étant fonction du 
prix du neuf pratiqué. Pour ceux qui trouvent encore la micro 
inaccessible, notre «département matériel d'occasion», se charge 
de vous trouver un micro-ordinateur à très bas prix, qui bénéficiera 
malgré tout d’une garantie d'un an. 


© LES COLLECTIVITES 
Les collectivités et écoles, bénéficient de conditions spéciales pour 
les commandes groupées. 
Une étude de prix est réalisée selon l'importance de la commande, 
les remises accordées vous seront rapidement transmises et ceci 
exclusivement par écrit. 


Collectivités M. LOYEAU : 42969395 
























DISQUE DUR 
SH 205 
3.990 F 











ZZ DRAFT £ 79F 
















































SPECTRUM 512 590F 
MATERIEL 
DIGITALISEUR REALITZER 1 690F 
DIGITALISEUR PROFESSIONNEL, 2 950 F 
TABLE À DIGITALISER —_____4490F 
OFFRE DIGITALISATION 
LOGICIELS SR —— __6490F 
ut [ l 
nt —1 3h: Mgr ———— RE rte us 
STUDIO 24 IDE = AEGIS ANIMATOR 590 F Nombreux périphériques, digitaliseurs, caméras, 
ET, CREATOR > CAD 3D 20 _____— Ja0F camescopes, et magnétoscopes, disponibles 
GAMME STEINBERG —_————12490F DEGAS ELITE —_ ___ 295F pour cetle gamme. ne 
EASY DRAW __  _ 850F Gamme graphique en démonstration sur digitali- 
PRO — TAIOF FILM DIRECTOR 590 F seurs Print Technic. 
SYNTHWORKS DX/TX7 è 
(éditeur) sacs —| 800F OFFRE MUSICALE 
YNTHWORKS FB 01 (éditeur 1250F 
MUSIGRAPH | 990 F ATARI 1040 STF + MONITEUR 
EDIT JUNO FRE 990 F MONOCHROME ATARI SM 124 ____ 9490F 2 
ME + Logiciel PRO 24 ou CREATOR * Photos non contractuelles. 


* Sous réserve des stocks disponibles. 
* Prix ou l 88 susceptibles de baisses éventuelles. Nous consulter 


* Tous nos prix s'entendent TTC part et prestation en sus {Motériel : 
par colis en expédition SERNAMEXPRESS, Logiciels 15 F_ por. colis 
en poste recommandé URGENT]. 


+ Imprimante CITIZEN 120 D. 
GAMME HYBRID ARTS 
SMTE TRACK (Séquenceur/synchro) 5 750F Gomme musicale Steinberg et Hybrid Arts dispo- 
EZ TRACK (Séquenceur) ______ 650F  nibleeten démontration permanente. 
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00 F 
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BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105 [1 Je désire recevoir une offre préalable de crédit 
Nom 75749 Paris Cedex 15 — Montant achat — Apport comptant 
Prénom — Nombre de mensualités SRE 
À en {®" versement à 90 jours 11 OUI 1! NON 
Li Je choisis la formule de règlement : [1 Je vous adresse la commande suivante : 

Code Postal Ville _ ee VA A e - 

sa [1 Au comptant [1 A crédit a PRIX TTC 
Téléphone _ à : e 
} : : C Je vous joins mon règlement par : & 
© Je désire recevoir une documentation Sur :______ f} Chéque bancaire [1 .CCP < PORT 
se age age he mn. HS RNEE Ti Contre remboursement (100 F en sus) : te 
Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi. * (Joindre : photocopie carte d'identité, RIB, Fe a ais 

dernière fiche de paie, quittance EDF } Montant total TTC as 


F Je possède un micro ordinateur : 


L'ESPACE PROFE 


INFORMATIQUE TELEMATIQLJ 








e@e DEMON. TION 
D pt ; LOGICIELS PROFESSIONNELS 
| Toutes les configurations proposées sont en démonstration dans 
nôtre espace professionnel (graphisme, gestion, PA.O.). PUBLISHING PARTNER - 1 490 F 
Si vous ne pouvez pas venir nous voir, nous vous rendons visite Le logiciel de choix pour l'édition électronique, la P.A.O. Permet de gérer les 


À bord de notre camion-expo, sur simple rendez-vous. menus et contiriuer le traitement. Compatible avec l'imprimante Laser SLM 
| Service commercial : 42969395 804. 


| © INSTALLATION LA SOLUTION 1990 F 
Tout le matériel vendu dans le domaine professionnel peut Et la meilleure ! Tous vos problèmes de gestion commerciale, comptabilité, 
bénéficier d’une mise en place rapide sur site, une mise en route stocks, facturation, résolus par le même logiciel. Allie performance et simpli- 
des logiciels est également possible. cité. 


© LEASING COMPTABILITE JAGUAR 1950F 


| Toute informatisation nécessite un important investissement. Le Logiciel de ge incluant tout le plan comptable. Une présentation et 
| leasing est ur des modes de financement que nous pouvons vous une utilisation d'une extrême simplicité. 
| proposer. D'autres propositions peuvent être suggérées et réalisées, 

après étude commune d’un plan de financement. I12D 3450 F 














Logiciel de dessin puissant. Facile d'utilisation et extrêmement puissant. L'outil idéal pour 
architectes, bureaux d'études. 





MEGA ST 


Une révolution dans le domaine du graphisme et de la P.A.O. , 
Un outil puissant doté d'une technologie de pointe dans le domaine de 
l'impression. 





LES OFFRES 
Traitement de textes : 
MEGA ST 2 + MONITEUR MONOCHROME SM 124 
+ IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 
+ LOGICIEL “REDACTEUR" 
Gestion 
MEGA ST 2 + MONITEUR MONOCHROME SM 124 
+ DISQUE DUR SH 205 
+ IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 
| + LOGICIEL “SOLUTION” 
| Bureautique 
MEGA ST 2 + MONITEUR MONOCHROME SM 124 
+ IMPRIMANTE LASER SLM 804 
+ LOGICIEL “EVOLUTION” 
Technique 
MEGA ST 2 + MONITEUR MONOCHROME SM 124 
+ TABLE TRACANTE ROLAND 880 
+ LOGICIEL ZZ 2D 19 900F 


OFFRE SPECIALE P.A.O. 27 500 F 
Mego ST 4, moniteur monochrome HR SM 125, disque dur Atari SH 205, 
imprimante laser SLM 804, logiciel Publishing partner, + 1 an de mainte- 
nance sur site, + 1/2 journée de formation. 

Applications architecturales, médicales disponibles en magasin. 


| 











Les prix de la gamme Mega St incluent tous une année de maintenance 
| sur site et une demi journée de formation. 


FAIRE EE 
SARNIA 





CR G us | A canran 
M 9° FT Ce INSTALLATION OPERATION CAMION EXPO 


| Collectivités, entreprises. Notre camion expo peut venir 
vous rendre visite sur votre lieu de travail pour vous présenter 
la nouvelle gamme Mega ST. 





ba à A te md 2 


SSIONNEL DE VIDEOSHOP 


EE ° COMMUNICATION 47, rue Richelieu 75001 PARIS — Tél. : 4296 93 95 - METRO PALAIS-ROYAL. 






© FORMATION 


Une salle de formation est à votre disposition pour tout 
apprentissage sur le matériel et les logiciels. 


LOGICIELS MEDICAUX 


ST THOSCOPE 4130F 









Logiciel de gestion médicale, Permet d'exploiter au maximum les possibilités de l'AtariST. 
Permet la gestion d'un fichier patient, intègre un fichier thérapeutique, un agendo et un 
module de comptabilité. 






Des formations plus adaptées à vos besoins peuvent être réalisées 
sur site ou en entreprise. 


Service formation: 45 38 71 00. 



















; MEDIFISC 

| bre une es Ne oi du cabinet médical avec gestion des recettes, dépenses, Le MNTENAINES dns ; se ne 

+ claration liscale 2085. 830F oute la gamme vendue dans le domaine professionnel bénéficie 
OFFRES MEDICALES d'une maintenance GRATUITE durant 1 an, avec intervention sur 

} ATARI 1040 STF 12650F site sous 48 heures. 


+ Moniteur monochrome SM 124 + Disque dur SH 205 + Imprimante CITIZEN 120 D 
+ Logiciel médical ST THOSCOPE 

ATARI MEGA ST2 16850F 
+ Moniteur monochrome SM 124 + Disque dur SH 205 + Imprimante CITIZEN 120 D 
+ Logiciel médical ST THOSCOPE 


© DEPARTEMENT GRANDS COMPTES 
Un service spécial est sur place pour assurer le service grands 
comptes dans les entreprises et grands comptes, désirant un 
équipement important. Des propositions de prix vous seront 





4, 


communiquées après étude de l'offre. 
Service commercial: M. Assor 42969395 





Toute la gamme présentée dans celte annexe est en démonstration permanente dans nos magasins. Les documentations sur d'autres 
logiciels peuvent être fournies sur demande. 





IMPRESSION LASER s 
EN LIBRE SERVICE 


INTe{e) TITRE 


OFFRE 1040 STF LASER COMPRENANT : 
— 1040 STF 
+ MONITEUR MONOCHROME SM 124 
+ IMPRIMANTE LASER SLM 804 
+ LOGICIEL “REDACTEUR" 
+ MAINTENANCE SUR SITE __ 14 900 F * 


1040 STF + MONITEUR COULEUR 
PHILIPS 8832 
















RE NN] 











ve nr 
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L'arrivée de nouveaux 
scanners et de logiciels 
d’OCR sur Atari est une 
conséquence directe de 
l'extension de la PAO et 
donc du succès du 
MEGA ST et de son 
imprimante laser. Un 
nouveau marché qui 
s'ouvre au ST, mais où il 
lui manque encore 
certains atouts. 


Didier Ranglaret 
RER AE CESSE 
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LES SCANNERS 


a saisie de document reste 
toujours le goulot d'étran- 
glement de tout système informa- 
tique. Depuis quelque temps sont 
apparus des scanners optiques, ap- 
pareils capables de fournir à l'or- 
dinateur l'image d'une page im- 
primée ou manuscrite. 
Si le cas des graphismes se voit 
ainsi relativement bien résolu (en- 
core que la traduction des nuances 
soit souvent loin d'être idéale), la 
récupération d’un texte pose 
souvent beaucoup plus de pro- 
blèmes. Cependant, avec le déve- 
loppement de la PAO, des maté- 
riels de plus en plus sophistiqués 
apparaissent. Deux logiciels d'OCR 
(Optical Characters Recognition) 
pour Atari ST sont non seulement 
annoncés, mais exhibés dans les 
salons spécialisés. Dans le do- 
maine des numériseurs vidéo, 
pour des applications différentes, 
de nombreux produits existent. 


Le fonctionnement d'un 
scanner 


Le fonctionnement d'un scanner 
est relativement simple, du moins 
dans son principe. Quatre grandes 
familles d'appareils existent ac- 
tuellement: les scanners à défile- 
ment, les scanners à plat (appelés 
aussi "flat-bed”), les scanners à 
main (aussi appelés ”’souris-scan- 
ners”), et enfin les appareils desti- 
nés à remplacer la tête d'impres- 
sion d'une imprimante. La base 
du système se compose toujours 
d'une source lumineuse (la lu- 


Source lumineuse 


Principe de fonctionnement d'un scanner. 


mière blanche est préférable pour 
la fidélité du rendu des grisés) et 
de capteurs (des photodiodes de 
très faible diamètre) qui émettent 
une tension proportionnelle à la 
luminosité réfléchie par le docu- 
ment. On obtient ainsi une défini- 
tion qui atteint maintenant clas- 
siquement 300 x 300 points par 
pouce carré, soit la même défini- 
tion que celle d'une imprimante 
laser. Sur Atari ST, seuls les pro- 
duits d'origine Canon atteignent 
les 300 x 300, les autres se satis- 
faisant d'un 200 x 200, insuffisant 
pour certaines applications. 

Les photodiodes étant rassemblées 
sur une barrette, le problème 
consiste à lui faire parcourir le 
document. Pour le système rem- 
plaçant une tête d'impression, le 
principe est évident. Les seules 
difficultés proviennent de l'irégu- 
larité des vitesses et de l'impréci- 
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sion du déplacement. Dans le cas 
des scanners à défilement, le texte 
est entraîné par l'appareil et passe 
devant une barrette de capteurs 
optiques fixes. En revanche, avec 
un modèle ‘à plat”, le document 
reste fixe, sur une glace, et c'est 
celle-ci ou, plus souvent, la bar- 
rette de capteurs elle-même, qui se 
déplace (comme sur la plupart des 
photocopieurs). Ce dernier sys- 
tème, qui s'est véritablement ré- 
pandu au cours de l'année 1987, a 
notamment pour avantage, outre 
une plus grande vitesse, d'auto- 
riser la numérisation de pages de 
livres et de documents rigides, trop 
fragiles ou trop petits pour être 
entraînés par un système à défile- 
ment. Enfin, dans le cas du scan- 
ner à main, comme son nom 
l'indique, c'est l'opérateur lui- 
même qui fait parcourir le docu- 
ment à la barrette. On comprend 


immédiatement que la régularité 
du balayage et donc la qualité du 
résultat seront alors nettement in- 
férieures. 


Résolutions et 
niveaux de gris 


La résolution du scanner est un 
critère de choix dont on saisit 
intuitivement l'importance. Le 
problème des niveaux de gris se 
révèle plus complexe, d'autant que 
les renseignements fournis par les 
divers constructeurs ne sont pas 
toujours comparables. La plupart 
du temps, en effet, la phrase 
(classique!): 300 x 300 points 
par pouce carré et 32 niveaux de 
gris” est complètement fausse. Le 
scanner fonctionne en fait soit en 
300 x 300, mais alors en noir et 
blanc, soit en disposant de 32 
niveaux de gris et la résolution se 
trouve fortement diminuée. 

En effet, dans ce dernier cas, 
l'appareil simule un niveau de gris 
par une trame. Le principe en est 
très simple: un point ”’gris” est en 
fait constitué d'une matrice de 
points plus petits noirs ou blancs. 
Comme le diamètre de ces points 
reste très faible, l'œil les confond 
en un seul, et, selon la densité des 
points noirs dans la matrice, voit 
un gris plus ou moins foncé. Les 
imprimantes laser ne pratiquent 
d'ailleurs pas autrement, car elles 
ne savent imprimer que des points 
noirs ou blancs. 

Mais la densité des points noirs 
n'est pas le seul facteur inter- 
venant: la manière dont les points 
sont répartis dans la matrice joue 
également un rôle. Les figures 1 à 
5 montrent ainsi des exemples de 
matrices 3 x 3. Il est clair que la 
figure 5 donnera le gris le plus 
foncé et la figure 1 le plus clair. 
Mais les résultats seront très diffé- 
rents selon que la trame utilisée 
sera la 3 ou la 4. Savoir quelle 
trame arploe er exige une grande 
habitude, car cela “dépend de la 


nature du document à reproduire. 
Généralement, les constructeurs 
fournissent un programme per- 
mettant de choisir entre plusieurs 
options, chacune destinée à des 
sources de nature différente (des- 
sin au trait, dominante de lignes 
verticales, horizontales, de cercles, 
etc.) Toutefois, les résultats ré- 
servent parfois des surprises. Pour 
vous en donner une idée, les 
figures 6 à 9 représentent les 
résultats de la scannérisation de la 
même photo de tigre, dans la 
même résolution, mais avec 
quatre trames différentes. 
Quelques constructeurs, sur des 
modèles très récents, coûteux, et 
non encore adaptés au ST, pro- 
posent de vrais niveaux de gris. 
Dans ce cas, le codage de chaque 
point s'opère sur 6 (Agfa), 
(IBM), ou 8 (Microtek) bits, cor- 
respondant à 64, 128 ou 256 
niveaux de gris (obtenus, cette 
fois, dans la résolution maximale 
du scanner). Le saut qualitatif est 
évident. à condition de disposer 
d'outils de sortie adaptés. A titre 
d'illustration, les figures 10 et 11 
montrent la même photo, numéri- 
sée avec un scanner classique et 
avec le MSF-300G de Microtek à 
256 vrais niveaux de gris: sans 
commentaire... 


Les périphériques 
associés 


Un problème souvent oublié lors 
de l'achat d'un scanner concerne 
les périphériques associés, quasi- 
imposés par ce nouveau périphé- 
rique. En effet, à quoi bon dis- 
poser d'un superbe scanner à 256 
vrais niveaux de gris si l'on ne 
dispose, pour l'impression, que 
d'une simple matricielle? Si les 
scanners 300 x 300, avec de faux 
niveaux de gris, ont tant de succès, 
c'est tout simplement parce qu'ils 
correspondent exactement à la si- 
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tuation du périphérique d'impres- 
| sion classique en PAO: l'impri- 
mante laser. 

D'autre part, même dans ce cas, 
une mémoire de masse impor- 
tante devient indispensable: son- 
gez qu'une page A4 en 300 x 300 
occupe près de 1 Mo de mémoire! 
Inutile donc d'espérer utiliser un 
scanner avec des disquettes (sans 
parler du temps de stockage...). 
Pour qui veut travailler « sérieuse- 
ment », un disque dur de grande 
capacité n'apparaît pas superflu. 
D'autre part, la mémoire vive de 
l'ordinateur doit suffire pour stoc- 
ker l'image. Un 1040 (et, a fortio- 
ri, un 520) ne pourra donc pas 
scanner une pleine page A4. En 
revanche, les MEGAST ne de- 
vraient connaître aucun problème 
à ce niveau. Il convient également 
de penser à l'archivage: les strea- 
mers et les disques optiques 
WORM (Write Once Read Many: 
on peut écrire des informations 
mais non les effacer et la capacité 
est de l'ordre de 400 Mo sur deux 
faces) s'avèrent particulièrement 
adaptés. Malheureusement, ces 
produits ne sont pas encore dispo- 
nibles sur ST. Mais avec le déve- 
loppement de la PAO, cette situa- 
tion devrait évoluer rapidement. 





| Les numériseurs vidéo 


Si le marché des scanners ne se 
développe sur Atari que depuis peu 
de temps, il n'en est pas de même 
des numériseurs vidéo. Ces deux 
produits, souvent confondus, sont 
cependant très différents et ne 
correspondent pas du tout aux 
mêmes applications. Le numéri- 
seur vidéo apparaît comme un 
simple convertisseur analogique/ 
digital, adapté aux signaux vidéo 
standard (en général PAL et NSTC, 
et parfois SECAM). Ceux-ci sont 
fournis le plus souvent par une 
caméra, mais aussi par un magné- 
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toscope où un téléviseur. Dans ce 
dernier cas, le temps de numérisa- 
tion devient un critère important 
car l'image change 25 fois par 
seconde. Le leader du marché en 
France est Print Technik (R.F.A.) 
représenté par CICI. Le problème 
des couleurs est évidemment dif- 
férent et surtout lié à la vitesse: le 
Realtizer traite 25 images par 
seconde en deux couleurs, et une 
par seconde en 16 teintes. Toute- 
fois la résolution n'a rien à voir 
avec celle d'un scanner: les mo- 
dèles haut de gamme atteignent 
environ 1000 x 500 pixels pour 
toute l'image, ce qui représente 
moins de 100x70 points par 
pouce carré. 


Des applications variées 


En fait, les applications diffèrent 
profondément. Le numériseur vi- 
déo reste sans égal pour traduire 
un volume, récupérer une image 
vidéo, pour littéralement donner 
des yeux à l'ordinateur. Des appli- 
cations en robotique, en re- 
connaissance de formes ou en 
création graphique sont faciles à 
imaginer. D'autre part, le résultat 
est typiquement destiné à s'affi- 
cher à l'écran, et la résolution des 
systèmes actuels se révèle donc 
suffisante. Enfin, c'est le seul ac- 
cès possible à la couleur pour un 
budget raisonnable (il suffit de 
disposer d'une caméra vidéo cou- 
leur, ce qui commence à se ré- 
pandre chez les amateurs de ma- 
gnétoscopes). 

En revanche, si l'on désire ré- 
cupérer des plans, des détails de 
dessins techniques, ou même une 
photographie pour l'inclure dans 
un document (surtout si celui-ci 
doit ensuite être imprimé), mieux 
vaut faire appel à un scanner, dont 
la définition sera largement supé- 
rieure. 

Les souris-scanners et les systè- 
mes/Tiés à une imprimante 
conviennent également pour ces 
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applications. Toutefois, là encore, 
il faut savoir que, toutes choses 
égales par ailleurs, les résultats 
seront moins bons qu'avec les 
systèmes plus traditionnels, ne se- 
rait-ce qu'à cause de l’'irrégularité 
de la vitesse de balayage. Quant à 
la reconnaissance de caractères, il 
est illusoire d'espérer en faire sé- 
rieusement avec autre chose qu'un 
scanner de table. 


L'OCR, une application 
vedette 


Cette application apparaît juste- 
ment comme l'une des plus pro- 
metteuses des scanners. Souvent 
appelés OCR (Optical Characters 
Recognition), les programmes de 
ce type essayent de retraduire en 
caractères ASCII un texte imprimé. 
L'intérêt de cette conversion tient 
au gain de place considérable ob- 
tenu, et surtout à la souplesse 
d'emploi ultérieure du document : 
il est alors aisé de pouvoir l'incor- 
porer facilement dans une base de 
données ou dans son traitement 
de texte, et cela ouvre la porte à 
d'innombrables applications d’ar- 
chivage et de secrétariat. Malheu- 
reusement, la fiabilité de ces logi- 
ciels laisse encore quelque peu à 
désirer. 

Les opérations se déroulent géné- 
ralement en deux ou trois temps : 
le programme commence par sai- 
sir l'image de la page, grâce au 
scanner, avec une faible définition 
(souvent 75 x 75). Il demande 
alors à l'utilisateur de lui préciser 
la fenêtre dans laquelle il devra 
lire les caractères et dont la taille 
doit, bien entendu, rester compa- 
tible avec la mémoire disponible 
dans l'ordinateur. Ensuite, le logi- 
ciel effectue une scannérisation de 
la zone concernée à la résolution 
maximale. Pour éviter cette double 
saisie, certains usent directement 
de cette résolution et gardent la 
page entière en mémoire, mais 
ceci impose alors une capacité 


disponible de plus de 1 Mo en 
300 x 300 points par pouce carré 
(500 Ko en 200 x 200), alors que 
la méthode classique n'exige que 
60 Ko. De multiples raffinements 
existent à ce niveau. Certains per- 
mettent de conserver les réglages 
d'une page à l’autre ou d'un 
document à l'autre, ce qui se 
révèle très pratique pour la capture 
de la partie variable d'un formu- 
laire, par exemple. D'autres offrent 
également la reconnaissance et le 
traitement automatiques des co- 
lonnes, ou encore l'élimination 
des graphismes. 

Mais c'est après la saisie que les 
véritables difficultés vont com- 
mencer, lorsque le logiciel va de- 
voir interpréter l'image obtenue 
comme un ensemble de carac- 
tères. Nos accents ne facilitent 
évidemment pas les choses et 
rendent inopérants la plupart des 
produits américains. De même, le 
mélange de différentes polices se 
voit souvent assez mal accepté. 
D'ailleurs, sur gros systèmes, où 
des logiciels de reconnaissance de 
caractères existent depuis de nom- 
breuses années, on à créé une 
police spéciale pour faciliter 
l'identification par le système: ce 
sont les caractères OCR, et par 
extension, ce nom qualifie au- 
jourd’hui tous les programmes de 
ce domaine. La plupart des logi- 
ciels sur micro-ordinateurs ré- 
solvent le problème des polices par 
une procédure d'apprentissage : 
avant qu'il puisse lire” un docu- 
ment, l'ordinateur ‘apprend” 
chaque lettre en affichant l'image 
du symbole et en demandant à 
l'opérateur de lui donner sa signi- 
fication. Cette fastidieuse opéra- 
tion doit être renouvelée pour 
chaque nouvelle police. Heureuse- 
ment, la majorité des programmes 
autorise la sauvegarde de ces ap- 
prentissages. 

Jusqu'à présent, seuls les PC et les 
Macintosh disposaient de produits 
de ce type. Mais voici qu'on nous 
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présente deux applications sur ST : 
l'une, anglo-saxonne, n'est, 
semble-t-il, destinée qu'au scanner 
Hawk. L'autre, française, est déve- 
loppée par Upgrade et s'adaptera à 
tous les scanners convenant à ce 
type de travail et disponibles sur 
ST. Nous avons pu voir ce dernier 
produit en bêta-test. Dénommé 
Reading Partner (témoignant 
ainsi de sa filiation avec le logiciel 
de PAO Publishing Partner), ses 
possibilités sont impressionnantes, 
puisqu'il reconnaît les polices pro- 
portionnelles telles qu’on les ren- 
contre dans les magazines et qu’il 
identifie automatiquement le mul- 
ti colonnage et les graphismes. Il 
n'était toutefois pas encore multi- 
police au moment de la démons- 
tation. Ce logiciel, une fois sa 
maturité atteinte, devrait pouvoir, 
se comparer aux leaders du mar- 
ché PC: Autoread d'ISTC ou la 
série des Readstar d'Inovatic. 


Une application qui 
monte: la télécopie 


Un autre champ d'application des 
scanners concerne la transmission 
de documents. La télécopie, que 
l'on appelle aussi parfois téléfax, 
ou encore tout simplement fax 
(fax provient de la contraction de 
fac-simile), consiste à envoyer à 
un correspondant un document 
(texte ou graphisme, imprimé ou 
manuscrit) par le réseau télépho- 
nique. Pour cela, le document, 
une fois scanné, est transmis à un 
modem qui permet le transfert sur 
le réseau téléphonique. A l'autre 
bout, le destinataire reçoit, via un 
modem, le document, qui s'im- 
prime sur l'imprimante du télé- 
copieur ou, si c'est l'ordinateur 
qui réceptionne le message, sur 
l'imprimante du système. La vi- 
tesse de transmission varie selon la 
classe du télécopieur utilisé (trois 
à six minutes sont nécessaires 
pour transmettre une page A4 
pour un produit du groupe 1, trois 
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pour le groupe 2 et une seule pour 
le groupe 3, ce dernier étant le 
seul pouvant obtenir l'agrément 
P&T). 

En France, nous ne disposons pas 


encore de fax sur ST alors que nos 


voisins allemands commercia- 
lisent le PC FAX2, téléfax sur ST, 
dont Atari Magazine vous a déjà 
parlé dans son N°3 (page 94). Par 
ailleurs, certains scanners 
semblent particulièrement bien 
adaptés à cette utilisation: le 
Hawk et le SPAT, tous deux 
construits sur la même base de 
Silver Reed, regroupent en effet 
des fonctionnalités de scanner 
(200 x 200 points par pouce car- 
ré), d'imprimante (thermique) et 
de photocopieur! Il manque juste 
un modem. et l'agrément de 
l'Administration, Nul doute donc, 
qu'un jour prochain l'hexagone 
ne bénéficie de la télécopie sur 
Atari ST (la sortie semble immi- 
nente en Angleterre). 


Les produits disponibles 


Le nombre de produits disponibles 
pour ATARI ST augmente rapide- 
ment depuis quelques mois. 
Même s'il est encore loin d'être 
suffisant, en particulier au niveau 
des scanners haut de gamme des- 
tinés à l'OCR ou à la saisie de 
documents avec vrais niveaux de 
gris, les progrès sont réels. 

A tout seigneur tout honneur, 
nous commencerons donc par un 
scanner à plat: le Canon IX-12 F, 
pour lequel Human Technologies 
propose une interface. Doté d'une 
résolution de 300 x 300 points par 
pouce carré et de 32 (faux) ni- 
veaux de gris, il s’agit du haut de 
gamme disponible aujourd'hui. 
Signalons qu'un dispositif de 
feuille à feuille optionnel autorise 
une saisie automatisée de docu- 
ments. Le prix de ce bel outil: 
environ 13000F HT (interface 
incluse). Un peu moins cher 
(10 000 F HT), le modèle IX-12, 
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toujours de Canon, est un modèle 
à défilement. Seule différence: 16 
niveaux de gris au lieu de 32, 
mais la possibilité de passer des 
feuilles A3 en longueur. Ces deux 
produits s'imposent pour tous 
ceux dont l'application principale 
est la reconnaissance de carac- 
ières. Autre avantage de ces pro- 
duits: la liaison Canon standard, 
destinée aux PC, est conservée, et 
ces modèles peuvent donc fonc- 
tionner aussi sur un PC. 

Deux autres scanners existent sur 
ST: le Haivk et le SPAT, tous deux 
basés sur la même mécanique 
Silver Reed. Dotés d’une résolution 
un peu inférieure (200 x 200), ils 
peuvent à la limite convenir pour 
l'OCR, mais leur domaine de pré- 
dilection sera plus vraisemblable- 
ment les applications graphiques. 
D'autre part, leur rapport qualité/ 
prix s'avère exceptionnel puisqu'ils 
intègrent une photocopieuse et 
une imprimante thermique. Le 
prix du Hawk se situe jusqu'à 
présent à environ 15 000 F, mais 
devrait rapidement descendre face 
à la concurrence sévère du SPAT 
(moins de 8 000 F!) qui offre sans 
doute le meilleur rapport qualité/ 
prix actuel. 

La seule souris-scanner disponible 
sur le marché français reste 
l'Handy Scan, à environ 4 000 F. 
C'est un bon produit, à condition 
de ne pas lui demander l'impos- 
sible. Pour numériser des fontes 
de caractères ou la photo d'un 
journal, c'est parfait. Enfin, 
l'adaptateur pour imprimante se 
révèle assez difficile à trouver en 
France. Il en existe cependant aux 
Etats-Unis, pour environ 100 $, tel 
l'MG Scan de Seymor-Radix!. 
Du côté des numériseurs vidéo, le 
marché est dominé par CCI qui 
distribue les produits allemands 
Print Technik. On trouve notam- 
ment le Realtizer, pour près de 
1 800 F, et la version profession- 
nelle, le Video-Digitizer Pro 87, 
pour environ 1 200 F de plus. Ce 
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dernier autorise 1024 x 512 points 
en 128 couleurs, tandis que la 
version normale ne propose que 
320 x 200 en 2, 4, 8 ou l6 teintes, 
mais avec une numérisation en 
1/25° de seconde si l'on ne 
conserve que deux couleurs. Si- 
gnalons, pour mémoire, qu'il 
existe de nombreux produits an- 
glo-saxons tels ceux de Navarone 
(ST Video Digitizer), d'Alpha Sys- 
tems (Computereyes) ou de Soft- 
Ware Express (A-Magic Turbo- 
Dizer), avec toutes les réserves de 
rigueur concernant les problèmes 
de compatibilité des signaux vi- 
déos. 

Les scanners pour ST sont donc en 
train de proliférer (le premier 
scanner est apparu il y à moins 
d'un an), à un rythme accéléré. Il 
faut espérer que des logiciels — 
gestionnaires appropriés — seront 
rapidement développés pour les 
autres scanners du marché, en 
particulier pour ceux qui, dispo- 
sant d'un port série, ne nécessitent 
aucune interface matérielle. Le 
choix d'un scanner sera alors 
principalement lié à l'environne- 
ment logiciel fourni. C'est d'ail- 
leurs déjà le cas avec le SPAT et le 
Hawk puisque, sur une base iden- 
tique, ces deux produits proposent 
des interfaces utilisateurs diffé 
rentes. S'il semble encore préma- 
turé aujourd'hui d'espérer des 
WORM, les streamers, eux, pour- 
raient bien arriver rapidement. 
Reste un autre problème: celui du 
standard des fichiers image géné- 
rés. Pourrait-on souhaiter autre 
chose que de disposer du format 
TIFF, celui-la même qui est utilisé 
sur PC ef sur Macintosh? Cela 
décuplerait sûrement la percée du 
ST dans ce domaine. m 


(1) Seymor-Radix, P.0. Box 166055 Irving Tx 
75016. 
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PHOTODIODES, PHOTOTRANSISTORS, 


ET BARETTES CCD 





L'organe principal d'un scanner est constitué d’une barette de cellules 
CD (Charges Coupled Device), chacune essentiellement formée d'une 


photodiode. Celle-ci est un composant électronique qui laisse passer 
un courant proportionnel à l'éclairement ambiant. Le phototransistor, 
parfois utilisé à sa place, permet d'amplifier la sensibilité de la diode. 
Quelle que soit la solution retenue, on comprend que les résultats 
obtenus dépendent directement des qualités des cellules (capacité de 
séparation des niveaux de gris et valeurs extrêmes de ceux-ci). 

Un autre facteur important intervient dans le résultat final : la qualité 
de l'optique utilisée. En effet, la lumière réfléchie par un point du 
document ne va pas directement sur la cellule correspondante, mais 
est focalisée dessus par l'intermédiaire d'une lentille dont la qualité 





intervient largement dans le rendu de la restitution finale. 








Pour en savoir plus 


Human Technologies (scanners Canon adaptés 
au ST) 

54, rue Poussin 

75016 Paris 

Tél. : 47 43 01 01 


Silver Reed 
60, rue Berthelot 
92402 Courbevoie 


Le scanner Hawk est importé par plusieurs 
revendeurs dont Infomanie : 
3, rue Perrault, 75001 Paris (40 20 01 20). 


RDI (Handy Scanner de Cameron) 
CICI 

95, rue de la Boétie 

75008 Paris 

45 80 96 60 
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is MUSIQUE MIDI 


Le premier microphone Midi est 
maintenant disponible. Considéré 
comme un instrument de musique 
à part entière, Midimic met au 
diapason de la haute technologie 
des instruments monophoniques 
(électro) acoustiques traditionnels 
tels la voix, en premier leu, mais 
aussi la flûte, le saxophone, la 
trompette, etc. Le son y est capté, 
“interprété”, converti et envoyé à 
un instrument de Synthèse, ou un 
ordinateur Midi. 


Christian Van Houcke ” 
ee En | 
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MICROPHONE MIDI 


L'acoustique reconvertie 


éjà annoncé en novembre 1987 (Atari 
Mag. n° 3, p. 54), Midimic est devenu 
une réalité. Fort du succès d'estime remporté 
lors du salon de Francfort au Printemps, ce 
microphone surdoué français fait déjà un tabac 
à l'exportation (Etats-Unis surtout). Rien d'im- 
mérité dans ce phénomène, si on considère 
l'oiseau rare d'un peu plus près. 
Très simple d'emploi après un petit apprentis- 
sage, il recèle une puissance étonnante pour un 
si petit volume; puissance optimisée moyen- 
nant le respect de certaines conditions: 
connaître sa programmation (pour accord avec 
l'instrument), savoir ajuster sa voix ou le jeu de 
l'instrument monodique (pour une bonne re- 
connaissance des notes), et choisir le son de 
synthèse (synthé, expandeur, échantillonneur) 
le plus approprié à une bonne restitution. 


Des fonctions dignes d’un 
instrument 


On a déjà compris qu’il ne s’agit pas ici 
d'un microphone ordinaire, mais plutôt d'un 
microphone ‘intelligent’. Hormis le bouton 
oN/orF (marche/arrêt), Midimic dispose d'une 
touche PREsET, pour le réglage du capteur sur le 
choix d'un algorithme parmi 4 de reconnais- 
sance du son. La fonction ocrAvE permet la 
transposition de -1, 0, +1 ou +2 octaves. 
prrcH active/désactive l'envoi de la courbe de 
hauteur (pitch bend, excursion d’1/2 ton ou 
d'une octave). Avec LEvEL, le choix d’une 
sensibilité du niveau d'entrée parmi 3 est offert. 
mvt/ext indique au système l’utilisation du 
microphone incorporé ou d'un signal exterme 
de niveau microphone. L'accord automatique 
du Midimic sur un LA externe est obtenu par 
TUNE, le choix du canal 1 ou 2 déterminé avec 
CANAL MIDI. 

IL est doté de deux sorties physiques: l’une est 
munie d'une prise cncx destinée à la sortie 


audio du microphone intégré ou à l'entrée 
audio extérieure niveau microphone, et l'autre 
d'une prise pin à la norme Midi. Celle-ci relie le 
Midimic à un générateur de son ou à un 
périphérique de type ordinateur ou séquenceur 
(par l'intermédiaire d'un câble Midi branché 
sur la prise Mini IN de l’un ou de l'autre), 
recevant le canal Midi n°1. 

Le Midimic doit être alimenté exclusivement 
par une pile 9 volts, et mis sous tension avant 
l'instrument sur lequel il est connecté. 

Les valeurs programmées antérieurement sont 
conservées en mémoire et retrouvées auto- 
matiquement à la mise sous tension (mise hors 
tension automatique après 7 minutes de non 
utilisation). 


Un réglage fin, clé d’une bonne 
reconnaissance 


Par défaut, l'appareil est accordé sur le LA 
440 (une fréquence standard) et calcule toutes 
les notes de la gamme chromatique par rapport 
à cette fréquence. Si l'instrument acoustique ou 


le générateur sonore (expandeur, synthé) n’est 


pas accordé sur ce LA, il faut impérativement 
accorder le Midimic en conséquence pour 
obtenir une bonne reconnaissance. 

Pour reconnaître une voix chantée et la resti- 
tuer sur un synthétiseur par exemple, après 
connexion du Midimic sur celui-ci, il faut 
positionner la capsule microphonique à proxi- 
mité du haut-parleur amplifiant l'instrument, 
choisir un son continu sur le synthé (flûte, 
violon), et appuyer en même temps sur les 
touches Prrcn et pREsET du Midimic. Celui-ci 
envoie, par Midi, un LA au synthétiseur, qui le 
restitue par haut-parleur. Le Midimic le reçoit 
et l'analyse afin de s'accorder. Passé un délai de 
5 secondes, soit le nouveau LA est reconnu, soit 
le LA 440 est pris par défaut, avec une tolérance 
de plus ou moins 1/4 autour de ce dernier. Il 


ne reste plus qu’à chanter juste. 

Pour reconnaître un instrument acoustique 
monodique (flûte, saxophone, diapason, etc.), 
après avoir approché le microphone de celui-ci, 
et appuyé sur prrc et PRESET, il suffit de jouer 
un LA quelconque (LA 1 à LA 4 inclus) sur 
l'instrument. Dans le cas d'un instrument 
électro-acoustique (guitare électrique) ou d'un 
microphone externe, connecté à l'entrée micro 
externe, le processus est identique. 

Quelle que soit l'éventualité, l'accord enregistré 
reste mémorisé dans Midimic, même à l'arrêt 
(avec une pile chargée). 

La reconnaissance d'un signal sonore par ce 
nouvel appareil nécessite forcément un certain 
délai, variable suivant la hauteur tonale de la 
note considérée. La touche PRESET permet de 
reconnaître celle-ci de 4 façons différentes, 
numérotées de 1 à 4. Plus le numéro est élevé, 
plus le retard est important. Le preset n°1 est 
donc le plus rapide, par exemple pour détecter 
une mauvaise note ou une transition. Il est 
donc recommandé pour la reconnaissance 
d’un instrument acoustique, comme la guitare, 
la flûte ou le saxo. Le preset n°2 convient 
mieux à une voix chantée, les presets n°3 et 4 à 
une voix chantée lente, doublée d'effets de type 
nappe synthétique (son continu prolongé). 
D'autre part, il est possible de transposer les 
notes transmises sur Midi. Suivant l'effet désiré, 
on transpose d’1 octave vers le bas, ou d’1 ou 2 
vers le haut, après pression sur la touche 
OCTAvE et arrêt sur la valeur souhaitée. Elle est 
mémorisée automatiquement. La hauteur 
même des notes peut être réglée par variation 
sur la valeur du prrcx. Lorsqu'il est à zéro, ne 
sont transmis par Midi que des demi-tons 
entiers, les plus proches des notes détectées. 
Mais le Midimic prend en compte les ”’dérives 
de hauteur” d'un chant, il peut suivre les 
variations de la voix. Si prrcH n'est pas sur zéro, 
la valeur exacte de la hauteur de la note 
détectée est transmise par Midi, et ceci sur ce 
qu'on appelle 2 excursions: 1 pour 1/2 ton, et 
12 pour 12 demi-tons (1 octave). Le choix 
d'une de ces valeurs dépend du réglage de 
prrcH du synthétiseur utilisé. 

Suivant la puissance de volume d'émission 
d'un son, le niveau de sensibilité de détection 
de signal ne doit pas être réglé de la même 
façon. La programmation du LEVEL est mise en 
œuvre par pression simultanée sur les touches 
PRESET et OCTAVE, et sélection d'un des repères 
1, 2 et 3 des presets, à l'aide des voyants 


lumineux correspondants, qui clignotent à tour 
de rôle. Le niveau 1, le plus sensible, est 
particulièrement indiqué pour détecter par 
exemple un chant normal dans une ambiance 
calme. Le niveau 2 convient mieux à un chant 
plus fort dans une ambiance moyennement 
bruyante, ou pour la reconnaissance d’un 
chant émis par-dessus une voix synthétisée, de 
façon à ne pas capter la voix synthétique (effet 
de Larsen). Pour un travail chanté sur scène, 
où le chant doit émerger au milieu d'un 
environnement bruyant, le niveau 3 s'impose. 
En utilisation avec l’entrée audio extérieure, le 
niveau adéquat est trouvé après essais de 
chacun. , 

Dans tous les cas, 3 valeurs de vélocité sont 
transmises en niveau 1, 2 en niveau 2, et la 
valeur 64 par défaut en niveau 3. 

Par défaut, le canal Midi de transmission est le 
canal 1. Pour changer et obtenir le canal 2, il 
faut mettre sous tension le microphone en 


maintenant la touche PResEr appuyée, et la . 


relâcher ensuite. 

Lorsque le musicien utilise le microphone 
intégré, la prise cINGH, située près de la prise 
Midi, sort en audio le signal de ce micro. Pour 
prendre en compte une entrée extérieure et 
déconnecter par là-même le micro du Midi- 
mic, l'appui simultané sur OCTAVE et PrrcH 
provoque un clignotement alterné des voyants 


ir et Ex. Il suffit de lâcher lorsque ce dernier. 


est allumé. On peut alors connecter sur la prise 
cncH un microphone extérieur, le capteur d'un 
instrument à vent ou une guitare électrique. 
Les manipulations du microphone Midi sont 
relativement simples. L'accord avec l'instru- 
ment utilisé est néanmoins indispensable. 





Le Midimic, rien d'extraordinaire en apparence, maïs 
avec de bons yeux... 


mp: MUSIQUE Pers 


Une adaptation du jeu s'impose 
d'elle-même 

Quelle que soit l'application du Midimic 
(chant, instrument, ordinateur), le mode d’uti- 
lisation est assujetti à certaines contraintes 
techniques qui se répercutent sur le jeu. 
Celui qui a pour instrument la voix constate 
vite, avec ce système, combien il est difficile de 
chanter juste, et en particulier de marquer 
nettement les transitions entre les notes (prise 
en compte de notes intermédiaires indési- 
rables), étant donné sa rapidité d'acquisition. 
Mais en utilisant, dans un premier temps, le 
PRESET n°2, en chantant fort près du Midimic 
(eve n°2 pour éviter le bruit ambiant), sans 
doubler la voix avec un son d'attaque (piano) 
mais plutôt avec un son doux (flûte, chœurs, 
cordes), la qualité de reconnaissance n'en est 
que meilleure. De même, chanter une octave 
plus haut et transposer sur Midimic ne pose 
pas de problème. D'autant que la programma- 
tion du prrcH permet au système de suivre: 
exactement les variations de la voix. 
L'utilisation de cette merveille avec un instru- 
ment externe exige également une adaptation 
du jeu pour optimiser la détection. Il est 
recommandé de bien détacher les notes et 
d'éviter les bruits parasites. Le constructeur 
préconise, pour ce faire, l'adjonction d'un 
capteur sur l'instrument: un micro spécial 
pour flûte, saxo ou trompette, qui se connecte-: 
ra sur l'entrée extérieure du Midimic. S'il s’agit 
d'une guitare électrique, le jeu en solo doit être 
réalisé en faisant sonner une corde à la fois, 
sans que les autres ne vibrent. La transposition 
d'une octave vers le bas transformera une 
guitare normale en une guitare basse! 
Pour enregistrer avec le Midimic le jeu d'un 
instrument acoustique ou une Voix, sur une 
piste de séquenceur dédié ou celle d'un logiciel 
d'ordinateur, les meilleurs résultats sont ob- 
tenus en jouant dans le tempo, et en quantisant 
la piste enregistrée. L'acquisition de solos ra- 
pides est réalisée dans de meilleures conditions 
sur un tempo ralenti, accéléré ultérieurement à 
la lecture. Lorsque l’on connaît les possibilités 
des séquenceurs sur ST, comme celui qui tient 
la vedette dans ce numéro, on imagine facile- 
ment l'exploitation d'informations provenant 
d'une source acoustique grâce au microphone 
Midi. 
Le Midimic est une inestimable porte ouverte, 
pour la technologie instrumentale adoptant la 
norme Midi, sur le monde de la création 
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musicale acoustique. De nombreux instru- créateurs pas encore ”’midifiés”, ils ont à 
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Aujourd'hui, écrire sur partition 
un morceau préalablement 
enregistré sous séquenceur, ne 
demande qu'un seul logiciel. C'est 
Notator, qui héberge dans le même 
environnement le séquenceur 
Créator et un véritable éditeur de 
partition. 


Christian Van Houcke 
ET EE SE HN à son) 


NOTATOR 


MUSIQUE 1ocic1s fers 


Un séquenceur édite des partitions 


réator constitue pour beaucoup l'outil 

d'aide à la composition le plus ”’sédui- 
sant évolué proche des desiderata et du mode 
de fonctionnemnt du musicien”. Le séquen- 
ceur peut maintenant être enrichi d’une fonc- 
tionnalité qui assure une transcription gra- 
phique instantanée, dans une syntaxe 
musicale fidèle, de la production d'événements 
Midi. Notator est donc le premier système 


d'enregistrement informatique proposant l’édi- - 


tion de notes. sans mauvaise surprise! 
Créator est un séquenceur temps réel, où 
toute modification de paramètre est prise en 
compte instantanément pendant le jeu. De 
plus, le mode ARRANGE permet de combiner à 
loisir et tout naturellement les différentes sé- 
quences d'un morceau (intro, couplet, refrain) 
entre elles, et ce sur 4 x 16 pistes. Autrement 
dit, voici un multipiste conçu sur mesure (!), 
en fonction des exigences du musicien: prise 
directe sur le jeu, simplicité et efficacité. Le 
comble, c'est que l'enregistrement est pris en 
compte à la fois dans le format des données 
Midi et dans celui de leur représentation 
graphique. Par conséquent, aucune conversion 
de fichier n'est nécessaire lors du passage à 
l'édition de partition, d'où une absence de 
risque d'erreur de transcription. 


CREATOR: LA PUISSANCE DE 


L’ERGONOMIE 
| 


Depuis l'entrée d'une note sur un clavier, 
jusqu'au morceau maquetté, de l'infime détail 
au ‘produit fini” — avec une préférence 
prononcée pour ce dernier — Créator offre un 
contrôle systématique de l'enregistrement, à 
travers deux environnements: un premier 
écran où les pistes sont agencées en séquences, 
elles-mêmes constituant l'ossature du morceau 


arrangé, et une page d'édition qui donne accès 
au travail en pas à pas (événement par événe- 
ment), à la nuance près. 


La ”table de montage” du 
musicien-arrangeur 


L'écran principal du séquenceur (fig. 1) se 
présente sous la forme d'un tableau de 
commande où, sans surprise, l'essentiel des 
fonctions d'un magnétophone multipiste est 
directement accessible: record (enregistre), 
stop, start (joue), avance lente/rapide, retour 
lent/rapide, identification de la piste, localisa- 
tion, etc. Mais à s'arrête le lieu commun. 
Sans même évoquer les fonctions des menus 
déroulants (voir encadré), cet écran propose 
déà un contrôle serré de l'enregistrement. 
Grâce à l'accessibilité immédiate à un maxi- 
mum d'informations, mais aussi et surtout par 
le système d'organisation hiérarchisée corres- 
pondant, dans l'esprit, au mode de fonctionne- 
ment communément choisi par le musicien- 
arrangeur. 


Une hiérarchie fonctionnelle des 
données 


D'abord, et une fois pour toutes, il faut 
connaître une des caractéristiques essentielles 
de Créator. Après l'enregistrement d’un mor- 
ceau, sa restitution peut être altérée à tout 
instant. Autrement dit, le résultat joué est 
modifiable instantanément, et donc immé- 
diatement audible, par la variation apportée à 
la valeur d’un des nombreux paramètres acces- 
sibles. C'est ce qu'on appelle le fonctionnement 
en temps réel. Après avoir signalé que cette 
restitution du jeu peut être effectuée avec une 
précision atteignant le 1/768° de note, autre- 
ment dit que le système prend en compte la 
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MUSIQUE 1occ1s 


plus infime nuance de jeu, on a définitivement 
planté le décor. 

L'enregistrement, c'est d’abord la prise en 
compte de données Midi, ou événements (voir 
le chapitre suivant, consacré à l'édition en pas 
à pas), représentant la plus petite unité dans la 
chaîne d'informations décrivant les notes (dé- 
but et fin de note, vélocité, modulation, hau- 
teur, etc.). Le stockage est localisé sur une piste 
(’track”), support auquel est affecté un certain 
nombre de paramètres réglables, visualisés 
dans la fenêtre Track: le canal par où transitent 
les données, la finesse d'auto-correction (jus- 
qu'au 1/768*!), la transposition (en demi- 
tons), la vélocité (intensité sonore en fonction 
de la force de frappe d'une touche), la 
compression/expansion de celle-ci, la répéti- 
tion d'une section de piste (’loop” pour 
boucle) de tel à tel battement, le retard au 
déclenchement du jeu (en secondes, millise- 
condes, etc.). Chaque piste est, en général, 
affectée à un instrument. 

Les pistes sont regroupées par paquets” de 16, 
chacun constituant un PATTERN ou séquence 
musicale. Créator peut gérer jusqu'à 99 de ces 
patterns, pouvant atteindre une longueur quasi- 
illimitée. En pratique, une séquence constitue 
souvent la subdivision classique d’un morceau : 
introduction, couplet ou refrain. Dans cette 
fenêtre PATTERN, au centre de l'écran principal, 
apparaît une liste des pistes, avec, de gauche à 
droite les informations suivantes: statut (piste 
vierge en blanc, enregistrée en noir) numéro 
(de 1 à 16), nom, instrument d'origine, niveau 
(voir plus loin), et numéro de canal affecté. 
Le morceau est ensuite construit par l'agence- 
ment des séquences, dans le mode ARRANGE ; 
véritable table de montage où le morceau est 
découpé, enchaîné ou déplacé dans le temps. 
Là, s'affiche le numéro de mesure de début de 
la séquence dont le nom suit, et le numéro 
d'identification de celle-ci. Les séquences sont 
classées par niveaux (4, B, C, D). En effet, 
plutôt que d'être divisées en 64 pistes difficiles à 
contrôler dans leur ensemble, elles sont parta- 
gées en 4 groupes de 16 pistes. Le mode 
ARRANGE Organise pour chaque niveau, suivant 
un enchaînement chronologique parfait, des 
séquences. Ce qui n'empêche pas, au contraire, 
que le déclenchement d'une séquence che- 
vauche celle d'un autre niveau (voir plus loin 
l'explication fonctionnelle). D'autre part, tou- 
jours dans cette fenêtre ARRANGE, les paramètres 
UP BEAT, TRANSPOSE, DELAY et MUTE agissent sur 
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ef ARRANGE (Morceau). 


chaque élément de la liste indépendamment 
des autres, à n'importe quel niveau. 
L'avantage d’une structuration hiérarchisée des 
événements Midi en pistes (rR4CK), séquences 
(PATTERN) et morceaux (aRRANGE), devient plus 
évident. L'utilisateur garde un parfait contrôle 
de ses compositions, par une vision d'ensemble 
permanente, depuis l'entrée d'une note (voir 
mode Epir plus loin) jusqu’à un niveau global, 
en agissant sur des parties entières, simultané- 
ment et directement (temps réel). 
Considérons l'exemple suggéré par l'écran 
principal de la figure 1. La sélection de 
l'enregistrement de ”’cordes” sur la piste 12 fait. 
apparaître ses paramètres dans TRACK, Sa pOsi- 
tion dans la séquence 1 (PATTERN 1), ou intro- 
duction, elle-même logiquement en tête de liste 
chronologique (mesure 1, sous Bar, dans 
ARRANGE) dans la composition du morceau 
(appelé ici DEMO.son). C'est cette dernière 
fonctionnalité qui donne toute sa puissance au 
séquenceur. En effet, chaque musicien devient 
son propre arrangeur, prépare lui-même ses 
maquettes et mises en place avant enregistre- 
ment en studio, et ce, en parfaite liberté, 
lucidité, et donc sérénité. Le principe des 
niveaux d'enregistrement permet de faire jouer 
jusqu'à 4 séquences de 16 pistes chacune 
simultanément. La structure du logiciel 
s'adapte à la méthode de travail du musicien et 
à ses objectifs, et non pas l'inverse. Reprenons 
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Fig. 1. Ecran principal, et son mode d'organisation des données hiérarchisé: rack (piste), Parrerw (séquence), 


notre exemple de la figure 1. On peut constater 
uné chronologie parfaite des séquences: l'intro 
débute à la mesure 1, jusqu'à la 17, où 
démarre le refrain, mais aussi ”’shaker”, stocké 
au niveau C. Ces 2 séquences se déclenchent 
donc simultanément. Mais refrain” s'arrête à 
la mesure 21 du niveau A, alors que l’autre 
continue jusqu’à la mesure 29 où ”’couplet 3B” 
(toujours niveau C) prend le relais. Inutile de 
préciser que toutes ces manipulations s'or- 
chestrent avec la souris. 

Sur l'écran principal, des indicateurs numé- 
riques encadrent partiellement les 3 fenêtres 
décrites plus haut. Les pointeurs LEFT LOCATOR 
et RIGHT LOCATOR tout d'abord, localisent, auto- 
matiquement et respectivement, les positions 
de début et de fin d'un enregistrement dans le 
morceau, et permettent l'accès à telle ou telle 
section délimitée par 2 mesures. Puis, depuis le 
haut de l'écran à gauche vers la droite, le 
cadran FREE indique la mémoire disponible en 
octets, ARRANGE active/désactive le mode du 
même nom, ‘Sync DEL” précise le temps de 
retard au jeu d'un enregistrement par rapport 
au point Zéro, TEMPO, QUANTIZE et SIGNATURE 
tombent sous le sens. Quant au cadran tempo- 
rel, ou chronomètre précis à la milliseconde 
près, il est surtout utile lors d'un travail de 
synchronisation du son avec des images, 
puisque celles-ci ont pour unité temporelle la 
seconde, et non pas la mesure, le temps, le 


battement et le pas, références musicales affi- 
chées dans le cadran du coin supérieur droit de 
l'écran. 

Les touches PuNcH et prop fonctionnent en- 
semble. La première active ou désactive la 
seconde, qui permet d'introduire localement 
un enregistrement à la place d'un autre. Voici 
pour l'essentiel de l'écran principal. Ah! oui, la 
touche enr appelle le second (et ultime) 
tableau de commande du Créator: la porte 
ouverte sur le travail en pas à pas et l'édition de 
partitions. 


L'édition des événements Midi 
La fenêtre d'édition (fig. 2) vient se 


substituer aux 3 fenêtres décrites plus haut. Elle 
propose un travail sur les événements Midi 


d'une séquence, les notes ou instructions 


(contrôleurs) qui vont les caractériser, Ces 
informations sont données à gauche dans une 
symbolique graphique, où chaque signal so- 
nore est représenté par un ruban noir dont la 
longueur matérialise la durée en unités de 
quantisation et battements, eux-mêmes re- 
présentés par des lignes verticales (respective- 
ment pointillées et noires). La modification de 
la position ou de la taille d'un ruban avec la 
souris se répercute instantanément sur les 
lignes de caractères alphanumériques corres- 
pondant. Elles affichent de gauche à droite, 
pour chaque note, les paramètres suivants: 
localisation du début en mesure/temps/batte- 
ment/unité de quantisation, contrôleurs 1 et 2 
(modulation, volume, système exclusif, dyna- 
mique de frappe, ordre de changement de 
programme...) et durée de la note. 

Les cadrans/indicateurs numériques du haut de 
l'écran principal sont toujours affichés au- 
dessus de cette fenêtre d'édition. En revanche, à 
droite de celle-ci, cHoRD permet de faire jouer 
simultanément tous les événements ayant une 
position identique dans le temps, Mipiour 
d'envoyer au clavier en ligne, Mir IN et 
INSMODE d'entrer des événements, depuis l'ins- 
trument, dans cet environnement d'édition, ce 
qui entraîne un décalage des événements déjà 
existants dans la liste. Les touches cuE font 
jouer et défiler simultanément la liste d'événe- 
ments, et facilitent la recherche d'une note 
précise, bien que carcH permette de trouver 
l'événement le plus proche de la position de 
mesure affichée. La parrBox à droite de l'écran 
fait office de filtre d'édition, et configure les 
événements en simple note, ou altérés par des 
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Fig. 2. Représentation graphique des événements matérialisés par des rubans dont la longueur fixe la durée, et 


dans une liste albhanumérique de leurs paramètres. 
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Fig. 3. Apparition d'une portée représentant les événements à partir de la marque affichée au-dessus, et d'une 
fenêtre indiquant la fonction activée et les paramètres de l'érénement actif. 


contrôleurs, paramètres d'effets: modulation 
ou courbe de hauteur, etc. SQUANTIZE, juste 
en-dessous, autorise la quantisation, ou auto- 
correction, ou recalage des notes, au pas à pas, 
événement par événement, en relation avec la 
résolution choisie (jusqu'au 1/768° de note, 
rappelons-le). 


Cette fonctionnalité d'édition graphique/alpha- 
numérique permet surtout de contrôler les 
communications Midi avec les instruments, de 
commander le réglage de ces derniers à dis- 
tance. Mais bien souvent, le musicien ne 
s'aventure pas dans la programmation de son 
synthétiseur, faute de connaissances suffi- 


ATARI MAGAZINE N°7 - SEPTEMBRE 1988 


nié LOGICIELS 


Desk File Functions Quantire MIDI Options Edit Cony 
(RÉ PIAHD KOTATOR 1,8 (c) 1988 Lengelins /Adan = 


LEON SAN LED RE EPA RUN MER 





1 AJ 1 
1 BJ 45 

68 4 
1 Ed 67 




















Fig. 4. En mode texte, où plusieurs shles sont disponibles, un mot est placé en coïncidence avec les notes 
correspondantes. 
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Fig. 5. La fenétre d'édition des partitions dans ses dimensions quasi-maximales. 


santes, et exploite donc le mode EDIT comme un chacun. Notator vient combler ce fossé 
un outil de vérification, de test de “bonne  d'incompréhension par l'adjonction au Créator 
intelligence” entre le ST et l'instrument en de la faculté d'éditer des notes dans leur 
ligne. symbolique la plus universelle : rondes, noires, 
Avouons qu’une transcription alphanumérique  croches, doubles croches, etc., viennent main- 
de la musique n'est pas l'émanation du langage tenant se percher sur les portées! 

le plus naturellement compréhensible par tout 
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D'habitude, pour éditer une partition à 
partir d'un enregistrement sur séquenceur, il 
faut quitter celui-ci, convertir le fichier de 
données Midi dans un format graphique, lan- 
cer l'éditeur de partition, ouvrir le fichier 
converti en espérant découvrir une transcrip- 
tion la plus fidèle possible de l'original, qui vu 
ce qui précède, peut comporter bien des 
nuances subtiles, caractéristiques de la person- 
nalité du musicien. 


L'écriture musicale instantanée 
Dans le système Créator/Notator, aucune 
séparation n'est faite entre ces données Midi et 
la partition, puisque leur format est identique. 
L'édition combinée des événements et des notes 
met en évidence leur interaction instantanée 
(fig. 3). La modification de l'écriture sur 
partition peut influer immédiatement sur la 
valeur des paramètres Midi, et vice versa, dans 
une certaine mesure. Mais toute représentation 
graphique n'agit pas forcément sur l'enregistre- 
ment Midi. 
Les deux systèmes de représentation sont affi- 
chables simultanément, mais les portées (une 
par piste) correspondent toujours à la zone 
temporelle dont la liste est visible au-dessus. 
Toutes les pistes d'une séquence (jusqu'à 32) 
peuvent être éditées. 
Après agrandissement de la fenêtre réservée à 
l'écriture de la partition, apparaît, à sa gauche, 
une zone où sont dessinés les symboles classés 


.… par groupes, dont un seul représentant apparaît 


(fig. 3). Tous les signes conventionnels (notes, 
clés, points d'orgue, accents, liaisons, crescen- 
dos, trilles, nuances, pédales, etc.) sont acces- 
sibles facilement pour être déposés à l'endroit 
voulu sur une portée. Au moment de cette 
insertion, une petite fenêtre laisse apparaître 
une ligne de contrôle indiquant les données 
Midi de l'élément inséré, quasiment comme 
dans la liste vue plus haut, si ce n'est que la 
fonction active est rappelée à gauche: insert, 
transpose, etc. Pour introduire des paroles dans 
la partition (fig. 4), le symbole rexr placé à 
l'endroit désiré signale l'entrée en mode traite- 
ment de texte au système, qui ouvre une 
fenêtre où sont proposés différents styles de 
caractères (gras, souligné, italique, gris, élargi 
et compressé) et un mode de positionnement 


+ 


du texte (librement, à gauche, à droite, au 
centre). 

Bien sûr, chaque signe ou bloc de signes de la 
partition peut être déplacé (dans le temps ou la 
hauteur), modifié (valeur) ou effacé. Le résul- 
tat de la transposition manuelle” d'une note 
sur la portée (fig. 5), par exemple, est immé- 
diatement audible. Celle-ci est facilement repé- 
rable puisqu'elle clignote en vidéo inversé. 
Lorsque le jeu d'une piste est déclenché, les 
portées correspondantes défilent au fur et à 
mesure, 

Chaque piste s'accompagne d'un certain 
nombre de paramètres qui agissent sur la 
représentation graphique des événements. Ces 
paramètres sont contrôlés directement sur la 
partition ou dans un tableau qui identifie la 
piste (par son n° et son nom) et offre l'accès au 
changement de tonalité (mineure ou majeure 
en demi-tons), de transposition, de quantisa- 
tion (2 paramètres agissant ici uniquement sur 
la représentation des notes, pas sur l'événement 
Midi) et de simple/double portée (avec dé- 
doublement à l'endroit voulu). 

La présentation même de la partition, sa mise 
en page, peut bien sûr être déterminée par le 
choix d'un écart entre les portées, leur assem- 
blage par accolades ou barres de mesures 
jointes, la définition de la surface à imprimer et 
l'introduction d’en-têtes ou de bas de pages. 
Une fonction permet de miniaturiser les por- 
tées, mais uniquement, sur papier, avec une 
imprimante à 24 aiguilles. Ce qui nous amène 
naturellement à parler des limites du système 
d'édition de partitions de la version 1.0 du 
Notator. 


Quelques défauts de jeunesse 


D'abord, l'écran affiche en mode élargi”, 
laissant uniquement apparaître des segments 
de portées. La continuité du morceau est 
trouvée après la mise en œuvre, peu commode, 
d'une commande de défilement horizontal au 
déroulement un tantinet rigide. À l'impression 
lente avec une 9 aiguilles, les portées ne 
contiennent dans des conditions optimales de 
clarté (sans surcharge) que 2 mesures de front 
(fig. 6). La sortie sur papier d'un morceau peut 
alors prendre de nombreuses minutes, et né- 
cessiter un bon métrage de feuilles. Il est 
clairement recommandé d'utiliser une impri- 
mante 24 aiguilles 80 où même 132 colonnes 
(de type NEC-P6/P7) pour obtenir la meilleure 
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Fig. 6. Même les imprimantes 8 aiguilles sont adaptables. 


résolution, mais aussi un rendement satis- 
faisant ainsi que la fameuse réduction d'échelle 
à 50 %. Il existe une fonction ‘d'adaptation 
graphique”, permettant d'installer son impri- 
mante, qui paraît séduisante de prime abord. 
Mais est-ce le lot du musicien que de se 
préoccuper de la configuration d'un tel péri- 
phérique ? Quoi qu'il en soit, un fichier d'ins- 
tallation est fourni pour les imprimantes matri- 
cielles 24 aiguilles Epson LQ800 et NEC 
P-6/P7, et 9 aiguilles Star NL10 et Star LC10. 
Gageons que ces limites seront repoussées à 
l'occasion d'une prochaine version du logiciel. 
Dans quelle mesure pourrait-on en effet appré- 
cier un système d'enregistrement/écriture, dont 
les avantages indéniables seraient remis en 
question par la faiblesse des performances en 
bout de chaîne de production?! 

En l'état actuel, Notator laisse globalement une 
formidable impression (1). Bien sûr, Créator y 
est pour beaucoup. Mais il n'est pas certain que 


les seules qualités intrinsèques de ce dernier 
puissent inciter un musicien familiarisé avec 
un autre séquenceur, à faire l'effort d'adapta- 
tion à cet environnement. En revanche, voir et 
contrôler simultanément, et en interaction, une 
séquence arrangée dans une triple représenta- 
tion graphique/alphanumérique et scripturale, 
ne manquera pas de séduire le musicien le plus 
sceptique. Le fil conducteur sensoriel de la 
création musicale n'emprunte-t-il pas là, enfin, 
entre l'oreille et l'œil, le plus court chemin ?... 
LC A EE 0e PÉNRÉd 
Concepteur: C-Lab 

Editeur: Music Pro Import 

Prix: 

Créator 2 690 F 

Notator 3 900 F 

Mise à jour Créator — Notator: 1 990 F 
Documentation: réécrite en Français 
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Bien sûr, de nombreuses commandes sont accessibles via les menus 
affichés en permanence en haut de l'écran. 

FILE est dédié aux accès disques, au travail sur fichier: chargement 
d'une chanson ou d'une séquence, suppression ou nouveau fichier, 
formatage. 

Certains menus permettent un travail sur les données Midi elles- 
mêmes. C'est le cas de runcrIONS (fig. 7), où on intervient en plein 
milieu d'un enregistrement pour effacer des événements entre 2 
points bien localisés, influer sur les données de traitement d’une 
séquence, sans passer par le mode ARRANGE, doubler la vitesse ou la 
ralentir, extraire des données d'un canal Midi spécifique, démixer les 
canaux ou mixer toutes les pistes, etc. QUANTIZE (fig. 8), dédié au 
recalage des notes, ou correction, est ici particulièrement consistant 
(illust.), et ne concerne à vrai dire que les musiciens ultra- 
perfectionnistes. Midi permet de contrôler la communication avec les 
périphériques, et particulièrement la synchronisation (au 1/768° de 
note) d'horloge interne ou externe (maître/esclave), avec dans ce 
dernier cas, une reconnaissance des commandes Midi en temps réel ; 
la synchronisation sprE est aussi possible, avec un boîtier approprié. 
Dans Epir, entre autres, est installé un adaptateur d'imprimante pour 
le cas où il ne serait pas fourni (fig. 9 et 10.). corv (fig. 11) permet la 
duplication des pistes, séquences, segments, ou leur substitution 
(illust.). 
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Fig. 9 ef 10. Adaptafion/configuration de l'imprimante. 
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Fig. 11. Le menu copr: segments, pistes, séquences, dupliqués ou substiterés 
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Cette nouvelle version, disponible pour le Salon de la Musique, touche 
aussi bien le séquenceur (Créator) que l'éditeur de partitions 
(Notator). 

Créator version 2.0 permet maintenant, par une fonction GROOVE 
(shuffle), d'insuffler des nuances rythmiques ternaires pour les plus 
beaux effets jazzy. Les variations de tempo, réglées en pourcentage, 
sont quasi-illimitées. Les quintuplets et autres sextuplets sont pris en 
compte en temps réel ou après enregistrement. D'autre part, un 
générateur Midi temps réel assure le pilotage, à l'aide de potentio- 
mètres, de la C-Lab Export (3 Midi out en +), mais surtout de 
l'interface SMPTE, pour une synchro avec MTC en heures, minutes, 
secondes et images. Le logiciel autorise aussi la fusion des événe- 
ments Midi avec un enregistrement provenant d'une bande magné- 
tique. Le mode PLAyBACK permet la visualisation des PROGRAM CHANGE 
et volumes Midi par des potentiomètres, la gestion du mode Midi 
Thru et le multisplit de claviers. 

Quant à l'éditeur de partition, il comble une partie des limites à 
l'affichage/impression mentionnées antérieurement. Il est possible de 
réduire de 40 % l'échelle des portées à l'écran, ce qui augmente le 
nombre de mesures par portées, et facilite une bien meilleure vision 
d'ensemble, et même une fusion avec une écriture à échelle normale 
(?). En outre, les imprimantes à 8 ou 9 aiguilles produisent des 
partitions d'aussi bonne qualité que celles à 24 aiguilles, et acceptent 
le mode compressé. De plus, une dizaine de fichiers (drivers) pour 
différentes imprimantes sont implémentés. Enfin, le musicien peut 
changer les battements dans les mesures, à n'importe quel endroit de 
la chanson. 
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Certains arrangeurs de haut vol 
n'hésitent pas à s’exposer aux 
aléas occasionnés par l'innovation 
technologique. François Bréant est 
de ceux-là, lui qui vient d'acquérir 
le logiciel Notator, première 
solution musicale multifonction à 
être portée avec succès sur 
micro-ordinateur. Une des pièces 
maîtresses de l'échiquier higb-tecb. 





L'univers ‘high tech" de François Bréant: synthétiseurs 
Roland IX 10 ei D-550, échantillonneurs Akaï $900 et 
Roland S-550 avec écran vidéo, boîte à n'thmes RXS 
Yamaha, expandeur TXS02 Yamaha, équaliseur Moog, 
labie de mixage Sounderaft Series 200, bofiier de 
S'chronisation SMPTE SBX-80 Roland et. Atari ST! 


Propos recueillis par 
Christian Van Houcke 
PRENONS ERNe 
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Faisons le point 


EF rançois Bréant à travaillé avec Bernard 
Lavilliers pendant 7 ans, fait les ar- 
rangements de tubes de Jean-Pierre Mader, 
composé des ‘musiques d'ambiance” pour 
plusieurs films dont Saxo, fabriqué des sons 
pour les spots publicitaires de Swatch, Cetelem 
ou Jockey. Il s'investit maintenant dans la 
préparation d'albums de musiciens ‘’blacks” : le 
Malien Salif Keïta, le groupe Les Quatre Etoiles 
du Zaïre, Ronald Rubinel, le ‘’zoukeur” antil- 
lais. 

Atari Magazine Impressionnant, un arsenal 
aussi sophistiqué dans un appartement privé! 
François Bréant Toute cette technologie est 
devenue indispensable dans la production. Bien 
sûr, on peut toujours faire de l'excellente 
musique avec un piano, voire même une boîte 
à conserve, mais en tout cas, les utilisateurs 
d'instruments électro-acoustiques ont trouvé 
avec l'informatique un outil de travail omni- 
potent et multi-directionnel, tout à fait extra- 
ordinaire. Il est difficile de faire marche arrière 
lorsqu'on y a goûté. 

En dehors du fait que tous les instruments 
électroniques proposés par les constructeurs 
sont dotés de microprocesseurs, et au risque 
d'enfoncer des portes ouvertes, l'arrivée de la 
norme Midi a constitué pour beaucoup une 
véritable révolution. Non seulement cela a 
changé ma façon de faire de la musique, mais 
aussi ma musique elle-même, mon rapport 
avec elle, mon mode de vie, ma façon de la 
gagner et de composer, et la répartition du 
temps, dans ma vie professionnelle, entre la 
préparation à la maison et l'enregistrement 
dans les studios. Midi est aussi, bien sûr, la 
porte ouverte sur la rnicro-informatique. 

AM A quand remonte votre première expé- 
rience dans ce domaine? 

FB Avant l'ère du Midi, j'utilisais un séquenceur 
Oberheim, performant pour l'époque, lorsque 
j'ai découvert un système bien plus complet et 
ergonomique qui apportait une espèce de 


"feed-back” visuel. Il s'agissait du logiciel 
Supertrack tournant sur Commodore 64, 
(NDLR: un séquenceur conçu par le même 
développeur que le Notator, Gérhard Lenge- 
ling, un musicien). Tout le monde s’accordait 
à le trouver logique, proche de ce qu'attend un 
compositeur, génial de par les possibilités 
offertes aux professionnels avec une si petite 
machine. Bien que le fameux Performer soit 
défà sorti sur Macintosh, et après avoir vrai- 
ment étudié les deux environnements, j'ai 
choisi Supertrack pour les facilités d'accès aux 
fonctions qu'il offrait, et non pour des raisons 
d'argent. Gagnant correctement ma vie, il est 
normal que je me dote des meilleurs outils de 
production. 

Lorsque j'ai appris que le conceptéur avait 
développé un séquenceur, le Créator, sur un 
micro-ordinateur plus puissant, l’Atari ST, j'ai 
pensé que l'on retrouverait la même philo- 
sophie que dans Supertrack (principe: chaî- 
nage de sections musicales, comme sur une 
boîte à rythmes), mais en plus performant, tout 
en ne présentant aucune difficulté d'adapta- 


_tion. En fait, j'ai dû produire un effort de 


structuration de ma propre logique de fonc- 
tionnement pour m'adapter à ce nouvel envi- 
ronnement informatique et acquérir les auto- 
matismes exigés par GEM. 

Durant mes vacances d'été de l'année dernière, 
j'ai manipulé le ST de façon non-profes- 
sionnelle. Le but du jeu était l'apprentissage 
d'une nouvelle gestuelle, automatisée, acquise 
non seulement par un effort d'attention 
constant, mais aussi et surtout par une intégra- 
tion fonctionnelle, réflexe obtenu grâce à de 
multiples répétitions des manipulations de 
base. Dans la conduite d'une voiture, pas 
question de penser comment faire pour accé- 
lérer, débrayer, ou freiner à chaque fois que 
c'est nécessaire! 

Lorsqu'on lit bien la musique, cela ne se passe 
heureusement: pas non plus au niveau du 


cisusar 4 


“ 


conscient pour jouer la bonne note ou faire le 
geste approprié pour enfoncer la bonne touche. 
La maîtrise de l'outil informatique relève des 
mêmes lois, mais offre l'opportunité d'être 
encore plus peinard dans la création. 

AM GEM mis à part, quel effort d'adaptation 
vous à demandé ce nouvel environnement 
logiciel ? 

FB Supertrack, comme une boîte à rythmes, 
fonctionnait dans une logique séquentielle, 
suivant le principe du chaînage de sections 
musicales, où il fallait déterminer définitive- 
ment le nombre de mesures nécessaires. Avec le 
Créator, la longueur des segments musicaux 
n'est pas fixe. Je peux très bien décider, par 
exemple, qu'il n'y ait que les quatre premières 
mesures de commun entre le premier et 
deuxième couplet. La même séquence me sert 
pour les deux, mais je fais lire au système un 
nombre variable de mesures suivant les cou- 
plets. Cette nouvelle logique, facile à 
comprendre à un niveau théorique lorsqu'on lit 
la documentation, m'a, en fait, obligé à revoir 
ma méthode de travail. Ça apporte bien évi- 
demment une richesse supplémentaire à partir 
du moment où l'on maîtrise le sujet! 

AM Quelles sont les répercussions de l’utilisa- 
tion de ce séquenceur sur votre musique ? 
FB Le principal reproche fait aux musiciens 
adeptes du micro-ordinateur est de dire qu’ils 
produisent une musique robotisée”, déshu- 
manisée et froide. Quelque part, ils ont raison, 
puisque la tentation est très grande, lorsqu'on 
commande un instrument non pas par les 
doigts mais avec un séquenceur, de faire 
tomber rythmiquement des événements so- 
nores parfaitement en place, et d'éviter de 
travailler la dextérité des mains. Avec pour 
résultat ce qu'on entend depuis 5-6 ans, une 


f li 





"musique moderne” constituant en fait un des 
"feelings” de la musique. 

En dehors même du manque d'imagination, 
c'est le caractère mécanique qui est en cause. 
Le musicien le plus en place a toujours une 


variation musculaire, organique, contrôlée ou . 


non, qui fait que l'orchestre le plus parfait 
introduit toujours une dimension humaine, 
avec ses relatives inexactitudes. C’est cette 
composante, relevant du subconscient qui fait 
le charme et soulève l'émotion. La perfection 
est smonyme d'ennui. Mais l'outil informa- 
tique offre une alternative. Il est toujours 
possible de résister à la tentation de cliquer sur 
"Quantize” (NDLR: auto-correction). 

On peut même retourner l'argument qui 
consiste à dire que le jeu se déshumanise en 
objectant que, la création, l'enregistrement, 
l'exécution d'une composition ne sont plus 
assujettis à des limites d'ordre physiologique, 
grâce à la technologie, qui offre beaucoup plus 
de liberté. Avant, il fallait enregistrer tout 
l'orchestre en direct, maintenant on dispose de 
toutes les possibilités de création et d'arrange- 
ment à partir des synthétiseurs et de l'ordina- 
teur. 

Evidemment, on se trouve confronté à un 
problème de choix d'options qui empêche 
certains musiciens de créer en toute sérénité. 
Auparavant, leurs limites physiques (taille de la 
main, rapidité d'exécution...) impliquaient un 
certain niveau de vélocité dans le jeu, pris en 
temps réel. Maintenant, pas même besoin de 
jouer, les vélocités accessibles aux plus grands 
virtuoses sont prises en compte par n'importe 
qui. En fait, plus ça va, et plus la musique "en 
conserve” est un art différent de la musique en 
concert, live”. 

Mais c'est un faux débat d'affirmer que lune 


REPORTAGE MUSIQUE Es 


est plus noble que l'autre. C'est comme dire 
que le théâtre est plus noble que le cinéma. Il 
sera de plus en plus difficile de reproduire sur 
scène un enregistrement de studio, sans les 
appareils adéquats. Ou alors, il faut tout enre- 
gistrer en temps réel, jouer sur scène de même, 
ce qui met en situation de danger (peur de 
l'erreur), stimule la concentration, au service 
d'une meilleure performance!... 

Une grande partie de ma production, que ce 
soit pour la télévision, le cinéma ou la vidéo est 
fabriquée ici définitivement. Je ne fais plus 
aucune retouche arrivé au studio. Seule la 
préparation des enregistrements de disques me 
demande beaucoup de travail de recherche 
préalable des sons, de leur programmation, 
d'élaboration des arrangements des morceaux. 
En studio, l'essentiel de ma tâche consiste à 
transférer mes synthés sur multipiste. 

AM Comment faites-vous avec les voix et 
instruments acoustiques ? 

FB En général, le chanteur vient me voir avec: 
une pré-maquette enregistrée chez lui, ou rien 
du tout, comme ce fut le cas pour Salif Keïta, Je 
commence par le faire chanter et l’enregistre 
sur mon multipiste avec en fond une vague 
évocation rythmique simplissime qui sert de 
trame. Trois pistes sont utilisées: la voix du 
chanteur, l'accompagnement et le code de 
synchronisation SMPTE. Puis, j'enlève la piste 
d'accompagnement, et synchronise le ST avec 
le multipiste (plus ça va, moins je m'en sers 
d’ailleurs). 

Je fais exactement le contraire de ce qui était 
pratiqué avant, lorsque le chanteur venait en 
ultime limite poser sa voix sur un arrangement. 
Je fais un travail sur mesure autour de sa voix. 
L'arrangeur n'est plus une espèce de maître 
dont on ne discute pas les injonctions (faute de 
devoir multiplier les séances coûteuses), mais 
quelqu'un qui permet au chanteur d’avoir une 
idée extrêmement précise de ce qu'il doit 
interpréter en studio, puisque l’arrangement est 
travaillé en interactivité. Pour les cuivres, c'est 
la même chose: ils sont simulés sur le synthéti- 
seur, après écoute d'une interprétation témoin, 
et j'écris pour les vrais cuivres qui viendront les 
remplacer en studio. Les musiciens jouent alors 
en entendant le chanteur. 

Les seules servitudes résident dans le tempo et 
la rigueur rythmique, qui restent inchangés. 
Mais le temps gagné en studio est inestimable. 
Et de nouvelles possibilités de création, jusque- 
là inconnues ou inaccessibles, s'offrent mainte- 
nant au musicien. | m 
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Un simple clic sur un bouton de 
souris, et voilà votre texte qui 
change instantanément de police, 
de taille et de style de caractères! 
Vous n’en attendiez pas moins de 
votre logiciel de PAO? Certes... 
mais pouvez-vous imaginer la 
complexité du processus qui 
autorise ce geste tout simple ? 
Tenez... l'exemple de la 
création d’une police de 
caractères... 


Paul Bénézet 
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EN QUETE D’UNE 


POLICE 


1° PARTIE 


a première question à se poser : À quoi 
ressembleront nos caractères ? Seront-ils 


élancés ou frapus, avec des fioritures, des 
pleins, des déliés, etc. ?” 
Répondre à cette question, c'est définir une 


bybographie. 
LE CHOIX D’UNE TYPO 


Tous les caractères d'une même typo 
doivent être dessinés de façon homogène, selon 
des caractéristiques communes, un même 
“look”, en quelque sorte. Les lignes de texte 
tracées avec ces caractères devront être lisibles, 
équilibrées et élégantes. 

Qui se souvient de son premier cahier d'écri- 
ture ? Nos lettres étaient alors souvent tracées en 
script. Des lettres joufflues, faites de ronds et de 
verticales, bien plantées et régulièrement espa- 
cées dans les limites des rayures du cahier. Très 
commodes pour écrire proprement une lé- 


gende sur une carte de géographie ou un titre 
de récitation! J'ai préparé un modèle à votre 
intention, limité pour le moment aux lettres 
minuscules, afin de rafraîchir votre mémoire 
(fig. 1). 

Pour faciliter le dessin des lettres, j'ai d'abord 
conçu une matrice composée de lignes droites, 
d'un cercle et de deux demni-cercles servant de 
guides et de système de mesure pour le tracé . 


” des caractères, en m'imposant les règles sui- 


vantes : 

- la ligne AB est la ligne de base sur laquelle 
reposeront les minuscules courtes comme le a 
ou le o et la base du corps des lettres à hwrrpes, 
comme le d ou le p. 

Le corps des minuscules, à l'excéption du m et 
du w, s’inscrira dans le cercle de centre O et de 
diamètre I]. 

Les lettres avec une hampe ascendante comme 
le b, le d, le f, le h, le k, le Let le t sont limitées 
en hauteur par la droite EF; celles avec une 
hampe descendante comme le g, le j, le p, le q 


_et le v, par la droite GH. il] 
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À titre d'exemple, la figure 1 reproduit la lettre 
g tracée selon ces principes. Exercez-vous à 
reconstituer le tracé des autres lettres à partir de 
cette matrice. 


Nous vous proposons, dans un encadré, une définition de 
chacun des mots imprimés en italique majuscule dans le corps 
du texte. Ces définitions sont extraites du manuel Fleet Street. 


UN EDITEUR DE FONTES 
TRE UE 


Vous sentez-vous prêts à créer une typo 
selon ce modèle? 
Nous devons, pour ce faire, disposer d'un 
programme appelé éditeur de foufes. Publis- 
hing Partner en propose un, du domaine 
public. Les explications contenues dans le 
fichier README sont malheureusement très suc- 
cinctes. Il va donc nous falloir procéder par 
tâtonnements ! 


Principes de fonctionnement 


L'éditeur de fontes comporte deux pro- 
grammes. Le premier, appelé CED.PRG, permet 
de créer et de modifier les fontes visualisées à 
l'écran. 

Le second, appelé PFoNT.PRG, permet de créer et 
de modifier les fontes destinées aux impri- 
mantes 

Une seule fonte ne suffit donc pas? Eh non- 
…pour la simple et bonne raison qu’un écran et 
une imprimante n'ayant pas la même défini- 
tion, les tracés des caractères destinés à l’un 
diffèrent de ceux de l’autre, tout en devant 
avoir la même apparence lorsqu'ils sont repro- 
duits sur leurs supports respectifs, écran ou 
papier... Wysiwyg oblige! 

A l'appui de ce propos, examinez les figures 2 
et 3. Sur la première, fortement grossie, la lettre 
g extraite de la fonte écran Bookman ; sur la 
seconde, la même lettre g tirée de la même 
fonte Bookman, mais cette fois-ci pour l'impri- 
mante. 

Nous allons nous limiter, dans une première 
approche, à la création d'une fonte écran 
Script. ; 
Après avoir lancé le programme cED.PRG, vous 
obtenez l'affichage d'un écran semblable à 
celui de la figure 2. 

La ligne menus propose les options suivantes : 
- lecture et sauvegarde de fichiers fontes. 

- modification de la taille de la matrice des 
caractères. 
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Fig. 2 
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Fig. 3 


- copie d'un caractère sur l’autre. 

- création d’une fonte en moyenne ou haute 
résolution. 

- et enfin, attribution d'un nom à une fonte. 
Dans la partie inférieure de l'écran, 128 cases 
correspondant aux caractères ASCII accessibles 
à partir de votre clavier. Vous pouvez soit les 
remplir à partir d’une fonte existante (option 
lecture) pour pouvoir y apporter des correc- 
tions, par exemple, soit créer votre propre 
fonte, caractère par caractère, comme nous 
allons le faire. 
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La figure 2 représente les caractères de la fonte 
écran Bookman fournie avec la disquette Pu- 
blishing Partner. 

Il suffit de cliquer sur un des caractères pour le 
voir s'afficher à l'intérieur de la matrice placée 
dans le coin supérieur gauche de l'écran. 


La matrice des caractères 
Cette matrice définit un caractère de 


16 x16 pixels au maximum. La ligne horizon- 
tale noire limite la hauteur de cette matrice. Le 


réglage se fait au moyen des options aug- 
mentation et diminution qui déplacent la ligne 
vers le haut ou vers le bas. 

Les deux flèches visibles sur le côté gauche de 
la matrice servent de repères pour l'alignement 
des caractères, ou pour indiquer la limite 
supérieure du corps des caractères, par 
exemple. Les quatre icônes fléchées, à droite de 
l'écran, règlent leur position par simple cli- 
quage. 

Le repère en forme d'accent circonflexe, au bas 
de la matrice, permet de définir la chasse du 
caractère, mesurée à partir du coin inférieur 
gauche de la matrice jusqu'au repère lui- 
même. 

Remarque importante: un caractère dont le 
tracé dépasserait cette limite sera néanmoins 
affiché dans son intégralité. Mais le curseur 
venant se repositionner à hauteur de chasse, on 
pourra obtenir un recouvrement partiel de ce 
caractère par le caractère suivant. Cette parti- 
cularité sera utilisée pour lier les caractères 
entre eux, comme dans une écriture cursive. 
Le déplacement du repère se fait à l'aide des 
deux icônes fléchées placées à proximité. Sa 
position est mesurée par un nombre prenant 
les valeurs de 101 à 748. Ne me demandez pas 
quelle est l'unité de mesure utilisée : je n'ai pas 
réussi à l'identifier! 

Le principe de tracé d'un caractère pixel par 
pixel est simple: un clic pour noircir une case 
de la matrice, un autre clic pour l'effacer. Le 
caractère peut être déplacé dans les quatre 
directions à l'intérieur de la matrice, en utili- 
sant les quatre dernières icônes fléchées. 


La nouvelle fonte Script 


Passons tout de suite à la pratique: 
- abandonnons la fonte Bookman en lisant un 
fichier fonte “vide”. 
- préparons ensuite la matrice des caractères en 
Jui donnant une taille maxima (ligne horizon- 
tale noire placée le plus bas possible). 
- plaçons un premier index à la hauteur de 
l'alignement des caractères, l'autre index déli- 
mitera la hauteur des minuscules courtes. 
Ces trois réglages sont valables pour tous les 
caractères que nous allons tracer par la suite. 
Vous allez maintenant tracer la lettre g en vous 
inspirant de la figure 4, après avoir cliqué la 
case Asa correspondante. 
Vous poursuivrez par le a, le b, etc., en suivant 
le modèle de la figure 1. 
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Fig. 4 


N'oubliez pas le caractère espace dont vous 
vous contenterez de régler la chasse. 

En fin de travail, baptisez la nouvelle fonte, 
même si elle reste incomplète, puisque qu'elle 
ne comporte que les caractères minuscules, en 
lui choisissant un nom...Script (c'est évident) et 
un numéro...9998 (pourquoi pas), à l'aide de 
l'option Nommer Fonte de la ligne menu. 
J'avoue ne pas savoir, pour le moment, à quoi 
peut bien servir le numéro. En revanche, vous 
jugerez de l'utilité du nom en poursuivant votre 
lecture. Terminez par une sauvegarde du fi- 
chier fonte écran srrr.rvr en utilisant l'option 
menu idoine. 

Ce fichier va grossir le nombre des fichiers 
polices écran de Publishing Partner, puisque 
c'est avec ce logiciel de PAO que nous comp- 
tons tester notre nouvelle police Script. 


PREMIERS ESSAIS 
ESFAROIRRTNREnEe 


Une fois le programe Publishing Partner 
chargé, la grille de travail s'affiche, encadrée 
par les barres de déplacement et flanquée à 
droite par les outils de travail. 

- délimitons immédiatement une colonne, de 
la taille de l'écran, et passons en mode texte. Le 
curseur est positionné en début de colonne. 
- ouvrons la fenêtre de dialogue de la 
commande Police/Points du menu Style. Sous 
le titre FONTES CHARGEES apparaît la liste des 
polices installées en mémoire. L'option Charge 


* permet de la compléter par notre fichier fonte ‘ 


SCRIPT.FNT. 

Le programme utilise les caractères de la police 
chargée pour afficher son nom. Un premier 
coup d'œil nous permet de constater que notre 
fonte a, ma foi, fière allure! (fig. 5). 

IL suffit maintenant de cliquer sur le nom de la 
police pour l'activer. 


TAILLES ET STYLES 
SPENCER RER 


Le menu Style offre un choix important de 
tailles et de styles pouvant en outre se combi- 
ner. 

Nos caractères, eux, ont été dessinés dans une 
seule taille et avec un style unique. Comment 
vont-ils passer d'une taille à une autre et se 
transformer en caractères gras, italiques ou 
étroits ? 

Le programme se charge de tout, avec intel- 
ligence. Il suffit, pour s'en convaincre, d'exa- 
miner la figure 6 

Chacun des caractères que nous avons créés est 
traité, au moment de l'affichage, comme un 
dessin dans un logiciel graphique. Un change- 
ment de taille s'obtient par ajout ou par 
suppression proportionnelle de pixels, une mo- 
dification de style par déformation, surcharge 
ou encore rotation du modèle d'origine. 

Le résultat obtenu peut ne pas toujours nous 
satisfaire, Notamment en ce qui concerne 
l'approche des caractères. Le i et le | sont trop 
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rapprochés, le p semble collé au t, le petit s 
s'échappe en tête de mot... 

Il faut donc reprendre le dessin des caractères 
en répartissant soigneusement l'espacement en 
début et en fin de signe. Une règle que nous 
pouvons adopter : à l'exception du i et du |, les 
caractères ne sont précédés d'aucun espace et 
se terminent par la valeur d'un pixel dans la 
matrice des caractères. Le i et le 1 sont précédés 
d'un espacement d'un pixel et se terminent par 
un espacement de deux pixels. Le signe espace 
a une chasse de 7 pixels. 

Ces réglages ont été effectués sur les caractères 
représentés dans la figure 4. 

Notre tâche ne sera pas pour autant terminée. 
Outre le dessin des majuscules, des chiffres et 
des signes qui complèteront la fonte écran 
Script, il faudra nous attaquer à la création de 
la police imprimante correspondante. 

Il serait toutefois intéressant de nous tourner 
vers les autres logiciels de PAO pour savoir s'ils 
procèdent de façon comparable et s'ils peuvent 
utiliser notre police Script. 


0 


TYPOGRAPHIE ou TYPO: ensemble de 
caractères de dessin homogène : le Times et 
l'Helvetica en sont deux exemples. 


POLICE DE CARACTERES ou FONTE: dé- 
signait à l’origine l’ensemble de tous les 
signes d'une typo donnée, dans un style 
donné et dans une taille en points donnée. 


Est actuellement employé dans le même 
sens que TYPOGRAPHIE. 


STYLE: diverses représentations que 
peuvent recevoir les caractères d'une typo. 
On peut avoir par exemple du Times gras, 
italique, étroit. 

HAMPE: partie verticale d'une lettre 
comme dans t, h ou j. Cette hampe peut 
être ascendante (dans le b, le d), ou 
descendante (dans le g, le y). 


CHASSE: largeur du caractère. Elle diffère 
selon les lettres. Ainsi un i ou un | tiennent 
moins de place qu'un m ou un w. 
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‘Fontes chargées 


Bureau Fichier Créer Vue Style Format Modifier 










écriture 2cript 
écriture ocript 


écribure 2cripl 


écriture acript 


acripk G6rlpl ocriot aofné scris£ coniqd 6eript 
eerige ocript ACIDE ocript oculbr 


serie OCTIPE Serie 
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H ommage aux productions 
cosmopolites : alors que US 
Gold empoche les bénéfices de la 
vente de son poulain, Sega se 
coltine les droits d'adaptation, 
pendant que des espèces son- 
nantes et trébuchantes viennent 
hypertrophier les escarcelles des 
gratte-papiers du monde entier. 
Ajoutez-y l'augmentation du p'tit 
noir pendant le chargement et 
vous obtiendrez une schématisa- 
tion grossière des échanges inter- 
nationaux. 


DS ah dl 431 E 





LME ENT 








À quoi bon disserter? L'Outrun- 
mania a envahi la planisphère 
avec l'aval des plus blasés. La 
version ST se sera fait désirer, la 
garce. 

Sans la stéréo, sans le siège à 
vérins pneumatiques, la magie 
opère quand même. Un rayonne- 
ment palpable, mais cependant 
irrationnel, qui transforme de 
simples denrées accessibles, sans 
effort, au grand public en de petits 
joyaux. Celui qui, par-delà la tech- 
nique, fait concourir Impact et 
Arkanoïd dans deux catégories dis- 
tinctes. ‘ 

Plus de questions. Au-dessous, la 
Ferrari (jusqu'à 293 bornes la 
plombe qu'il mouline, l'ani- 
mal...). À côté, la gorgeous blonde 
de service. Derrière, l'arrière-train, 
les fourmis dans la gomme. Au 
dessus, l’azur californien irradié 
d'infrarouges. 

Ultra-Brite dans les gencives, 
Beach Boys dans les oreilles. Mo- 
teur! J'enfonce le champignon 
avec fureur, la highway s'ouvre 
dans toute sa largeur. Je gratte un 
bahut, dérapage, tête-à-queue, les 
dizièmes s'évaporent, je brûle l'as- 
phalte, trajectoire optimale, pas le 
temps de compter les palmiers, 
plus rien ne compte. Et puis l'arri- 
vée, déjà. 45010, 25 759 619 
points, la gloire, en attendant 
mieux. On aurait bien fait durer le 
plaisir. encore. Encore! Je vous 
dis, les bagnoles c'est comme 
l'amour. Chaud et frais à la fois, 
faut quand même que ça s'arrête 
un jour. M 
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BUGGY BOY 








appelez-vous — flash- 

back, fondu enchaîné — 
Saint-Robert-les-Bains by night. 
Bien avant qu'OutRun ne déchaîne 
les galipettes superlatives que vous 
savez, une génération entière de 
mouflets (celle-là même qui véné- 
ra Pole Position) était prise chaque 
soir d'été à la sortie du ciné d'un 


cruel dilemne. Frimer dans la 
baraque de jeux avec Buggy Boy 
ou thésauriser son argent de 
poche afin d'offir, entre deux 
moustiques, un banana-split à 
l'ouvreuse. 

A l'époque, j'étais loin d'imaginer 
que je délaisserais un jour une 
paisible vie de famille, afin de 
narrer à nos jeunes lecteurs la 
similitude des émois ressentis sur 
la version ST, désormais parue. 
Dorénavant, nul ne pourra parler 
de la vie sans avoir vu Buggy Boy. 
Quiconque prétend être un 
homme, sans avoir empoigné un 
joystick et tenté d'arriver au terme 
d'un des cinq parcours ”’parsemé 
d'embüûches” (selon l'expression 
consacrée), n'est qu'un fiéfé cara- 
bistouilleur (compter un jour 
d'entraînement à temps complet et 
quelques bières pour espérer y 
arriver). La conduite tout terrain, 
pensez que ça me connaît en long, 
en large et en travers! 

Un bref défi chronométré aux lois 
de l'apesanteur et quelques acro- 
baties suffiront, à défaut de cha- 
virer le cœur des nanas, à renvoyer 
le bleu à ses Dinky Toys. Regarde 
où tu mets les pneus! 

Barrières, végétation et pierres en 
veulent à votre moyenne? Pas de 
détail: on contourne (banal) ou 
on prend appel sur un tronc 
d'arbre et on saute, un petit tour 
sur deux roues et on arrive, in 
extremis, à avaler l'étape. A la 
suivante ! 

Promis, l'an prochain on vous fait 
plein de petits buggy boys et de 
petites buggy girls et on organise 
un championnat. M 
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L ‘arcade guerrière, c'est bon 
quand ça pète à la gueule 
et quand ça bave de partout. Side- 
winder est le défouloir définitif, le 
bain d'acide bouillant qui si- 
phonne les orbites et gazéifie 
l'adrénaline. La délivrance après le 
calvaire (Carrier Command ou 
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NRJ, au choix). Pouvoir se donner 
à fond, enfin. Les doigts de pied 
en éventail, les yeux injectés de 
sang, le pouce tremblotant rivé sur 
le bouton, le massacre peut 
commencer. 

L'écran se transforme en déluge de 
feu et d'explosions. Le haut-par- 
leur ne sait plus où donner de la 
membrane. Mille fois, le héros 
frise la catastrophe. Un coup à 
gauche, un coup à droite, il s'en 
sortira toujours, ou presque. 
Attendez, n’en jetez plus, y'en aura 
pas pour tout le monde! Chacun 
son tour, ratissons large. Rapid 
Fire ! Le luxe suprême: les missiles 
se débitent par dizaines. Un à un, 
les bâtiments ennemis résistent le 
temps de quelques tirs, puis s'ato- 
misent sous le coup d’estoc. Les. 
ruines carbonisées jonchent les 
steppes spatiales. 

Pourquoi Sidewinder ? Question de 
feeling. La défonce brute, écorchée 
vive, la rage, ces choses-à ne 
s'expliquent pas. La trempe 
d'émotion niveau zéro qui vous 
empoigne quand les Beastie Boys 
— imbibés jusqu'à l'os de corn 
flakes et dopés à la Budweiser — 
vous achèvent en beuglant en 
chœur comme des gorets égorgés 
sur un riff sursaturé, 

Le Game Over si longtemps nar- 
gué finira. toujours gagnant, à 
charge de revanche en attendant la 
prochaine. Une demi-heure de jeu 
et vous voilà hagard, abattu, les 
bras ballants, la gorge desséchée. 
Pouce! Le Perfecto s'est trans- 
formé en étuve (ça garde les vita- 
mines). KO technique. Tous les 
salauds s'y retrouvent. M 
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D JEUX 


C'est la rentrée. Vos 
boutiques chéries 
regorgent de nouveautés 
JEUX en tout genre. Des 
jeux d'arcade, d'aventure, 
de simulation et même 
un strip poker ! Attention 
les yeux et tenez bon le 
Joystick. 


LES NOUVEAUTES 


Prédator 





Gauntlet I] 





Indian mission 


Jo 





PRESS START 


SELECT HERO 





RER 


SELECT HERO 


François Coulon 
| 
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Après l'excellent Conan, Amold 
Schwarzenegger se paye une 
deuxième promenade de santé sur 
nos petits écrans avec Predator. 
Les pectoraux saillants, Schwarzy 
bouffe du guérillero à la louche 
pendant qu'une mystérieuse force 
inconnue lui cherche des misères. 
Stimulant, mais plutôt soporifique 
et aussi violent qu'une partie de 
fléchettes. Raison de plus pour 
aller revoir l'hallucinant Termina- 
tor de James Cameron. 

Activision, 210 F. (©) 


Sonnez clairons, résonnez twee- 
ters. L'arrière-garde is back again. 
L'aventure-arcade de bon aloi — 
synthétisée en quelques coups de 
feu et d'épée et quelques pintes 
d'impressionnisme — ressort du 
formol. De quoi rappeler irrésis- 
tiblement la dégaine du vénéré 
Aztec sur ce bougre d'Apple Il, 
couplé pour l'occasion avec un 
Sierra On Line. Bien rafraîchissant, 
mais qu'on ne s'attende pas à du 
David Lynch rayon scénar. 

Cocktel Vision, 220 F. (O] 


Quelle explication avancer devant 
les monceaux d'humanoïdes s'ag- 
glutinant autour de Gauntlet II. Le 
tayloriste médiévalo-neuneu-arca- 
dien, consistant à se vitrifier en 
temps réel des brochettes de créa- 
tures maléfiques, retiendra au 
moins la jeunesse française d'aller 
manifester pour n'importe quoi ; 
surtout que moyennant une inter- 
face (£5.99 chez US Gold) on 
S’enfile quatre joysticks et on invite 
toute la famille à la fiesta. 

US Gold, 195F. © 


Fondations Waste 
OT ! 








Qui l'eut cru, Bolo — en noir et 
blanc, façon art et essai — par- 
vient encore à tirer quelques — 
diaboliques — idées d'un jeu 
qu'on espérait pourtant exsangue. 
Contrôle total de la raquette, effets 
slicés, apesanteurs variables: pas 
de quoi en faire une montagne, 
mais à voir, des fois que le méga- 
tissime Impact vous ait déjà lassé. 


Application Systems, 245F. © 








Alien syndrome 






Platoon 


EXPLORA 


Après avoir acquis quelques lettres 
de noblesse avec Flooppy, notoire 
et sympathique magazine sur dis- 
quette, Infomédia s'attaque désor- 
mais au jeu d'aventure temporel, 
genre qui avait déjà atteint le 
paroxysme de la démesure avec le 
pachydermique et regrettable Time 
Zone. Sans prendre de risque, Ex- 
plora exploite, avec brio, les va- 
leurs sûres du classicisme. 


Infomédia, 250 F. © 
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LE 


RE Scors: 


20 Pt ltdtittdide 


ERA RO AI KUUTE 


Les larves grasses et difformes — 
extra-terrestres de surcroît — n'en 
finiront pas d'asticoter les pauvres 
terriens. Tous les moyens sont 
bons: du lance-flamme au laser, 
en passant par le flytox.. Astiquez 
les joysticks (jeu à deux de ri- 
gueur) et prévenez la Sécu : l'élite 
en matière de réplique de jeu 
d'arcade va faire pas mal de dé- 
gâts. 


Ace, 220 F. O 





AU BU CU ENTER UN AN 


Le dernier Bob Morane (Lee En- 
field chez les Anglais) est enfin 
autre chose que de la bouillie 
informe... Pensez donc, à côté des 
trois avortons qui lui servaient de 
prédécesseurs, voici que le premier 
jeu, un rien varié et bien fichu, se 
pique des dégaines de chef- 
d'œuvre. 

Infogrames, 200 F. © 


ANUS 9 KUIAMI 


Anodine et involontaire escapade 
journalistique dans les géométries 
des Bermudes. Scrolling, petits 
menus déroulants : du tout-venant 
sympa et un rien laborieux. 

Mirror Soft, environ 197,62 F. © 





FONDATIONS WASTE 


Que cette friandise de Fondations 
Waste ne brigue pas la palme de 
l'innovation, n'étonnera per- 
sonne; on n'en demandait pas 
tant. Une lampée pour bien lécher 
la finition et un tour de main pour 
faire prendre la sauce. A la vôtre. 
Exocet, 190 F. O 


PLATOON 


Qu'on adapte un film aux émo- 
tions brutes et primaires, nas de 
quoi crier au blasphème. Faire 
main basse sur une production un 
tant soit peu évoluée et la taillader 
jusqu'à en faire un jeu d'arcade 
(n'admettant pas par nature la 
demi-mesure) demande une belle 
dose de cynisme et d'inconscience. 
Ou alors vous oubliez de réfléchir 
et Platoon — le jeu — est tout 
simplement moche et imbécile, ou 
bien vous vous mettez à cogiter et 
il en devient ignoble. Etonnez- 
vous, ensuite, que l'informatique 
soit en bas-âge. 

Ocean, 195 F. O 
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Roadwars 





Impossible mission 11 
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A ne pas confondre avec son 
antipodique Roadwar 2000. Ca- 
nardage sur une autoroute stellaire 
(en duettiste tant qu’à faire pour 
relever la sauce) au parfum de 
Trailblazer. Vegétatif. 

Melbourne House, 230F. © 


Alors qu'un drôle paresseux s'ac- 
tivera soudainement à s'en crever 
la tubercule avec Summer Games, 
on pouvait espérer voir le grand 
pagailleur (devant l'Eternel) pris 
d'une crise de grimpette aventu- 
reuse et se mettre à dénicher les 
codes, bombes et autres mélodies 
secrètes nichées dans les forte- 
resses d'Elvin, aspirant-maître du 
monde de garde. Les robots, les 
ascenceurs et toute cette technique 
moderne, c'est pas mon fort. 
Epyx, 230 F. 


Vous connaissiez le premier, voilà 
le second. On a parfois l'impres- 
sion d'être d'une autre planète. 
Microdeal, 265 F. O 


Carrier Command, c'est un peu 
comme Bayon. Alors que l'un 
s'empêtre dans un style brillant 
mais tout bonnement incompré- 
hensible du commun des QI, 
l'autre — à force de véloces 
animations 3D, d'icônes et de 
réseaux d'îles — fait rapidement 
passer de l'euphorie à la perplexi- 
té, doublée d'inquiétude, sur ses 
facultés cérébrales. J'avoue ne pas 
avoir TOUT saisi de cette war- 
gamerie arcadisée. Jugez vous- 
même. 

Rainbird, 290 F. @ 


Incarné au grand écran par Dolph 
Lundgren, Heman (alias Musclor 
en France), se devait d'immorta- 
liser sa bidoche spatio-temporelle 
sur les sillons de nos disquettes. 
Au menu des réjouissances: bas- 
ton à la Gauntlet contre quelques 
tas de ferraille, fusillade à la Em- 
pirecity, coup de latte dans le gras 
du lard de quelques sbires de 
Skeletor, surf volant et apothéose 
finale avec la créature décharnée 
autant qu'infâme. Vous m'en met- 
trez une petite tranche parce que 
ça craque sous la dent. 

Gremlin, 215 F. (©) 


Ça faisait longtemps. Une labo- 
rieuse simulation économique aux 
senteurs de Taï-Pan. Pas joli-joli, 
ni très folichon. 

Ariolasoft, 190 F. ® 


La troisième zone surabonde! Un 
loukhoum gauntletoïde de trente- 
sixième dessous. 

US Gold, 190 F. @O 


Divertissement charmant et ur- 
bain qui, après quelques lunes de 
péripéties, déboule enfin chez Go!. 
Chaussez vos Ray Ban de mauvais 
matous des villes et participez avec 
le plaisir qui s'impose aux pre- 
miers J.O. à griffes et à mous- 
taches. Les modulations techno- 
pop mouture 80-81 d'un préam- 
bule musical aux accents Visage 
(façon ”’Fade to grey”) sont, à 
coup sûr, parmi les plus beaux 
décibels jamais échappés d'un 
SC 1 224. On en ronronne d'aise. 
Go!, 200 F. 
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Carrier command Masters of the universe 


THUNDERCA 





$ 





Une arcade, scrolling horizontal, 
armes mutiples, deux cafés et l'ad- 
dition, d’une banalité effondrante 
(tiré d'un dessin animé, ce qui 
n'arrange rien) mais servie à point 
à l'amateur. Osons le mot, c'est ce 
qu'on a vu de mieux dans le genre 
sur ST. 

Elite, 195 F. oO 





20000 LIEUES SOUS 
LES MERS 





Hanse 
C4: 


SES RE 
MTS 


Nouvel alibi culturo-Vernéen avec 
une petite pieuvre partant un peu 
de tous les côtés, entre l’arcade et 
l'aventure new-look. Pas fonda- 
mentalement déplaisant ni intrin- 
sèquement génial, en tout cas 
suffisamment retors pour entrer 
dans le bain et se rincer le cortex à 
VA l'eau salée. ; 

Œ%  Cocktel Vision, 220 F. © 


LEATHERNECK 


Entre Return to Genesis et ce 
remake musclé de Commando 
(jusqu'à quatre joueurs en simul- 
tané, c'est déjà ça), mon cœur 
balance. Lequel des deux est le 
plus injouable ? 

Microdeal, 215 F. O 


VOYAGE AU CENTRE 





TAKE CARE, 


DE LA TERRE 





AL L'EST 
(4 


Les créateurs français se repiquent 
ones des boutures logicielles de l'oncle 
D oo Jules Verne. L'aventure mérite un 
détour, fut-ce du bout des Doc 

PA 


20000 lieues sous les mers Leatherneck 


Martens. Images digitalisées (peu 
d'ailleurs), son itou (profitons-en 
tant que ça étonne encore les 
foules), quelques jeux d'arcade 
l'air de rien (et vas-v que je te 
nique un crocodile pendant que je 
t'évite les éboulis) et un sentiment 
indulgent-des-bons-jours gouver- 
nant le tout. 

Chip, 230 F. © 
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Peter Beardsley's International 
Football 





Pendant que Hot Ball pulvérise les 
records de gestation prolongée, on 
pensait se faire les crampons sur 
un football au moins regardable. 
Loin d'être une allégorie à la 
virtuosité du ballon rond, le 
match-buggé (vous avez déjà vu 
un ballon collé au gazon d'une 
demi-finale?), confus et inco-  Stac 
hérent au possible, ressemble à 
une rencontre de baby-foot. Les 
légumes qui vous servent de coé- 
quipiers sont tellement amorphes 
qu'ils en prendraient racine et la 
stratégie à déployer défie les lois 
élémentaires du bon sens. Hors- 
jeu! 

Grandslam, 215 F. © 


Perplexe, j'en viens à me deman- 
der si Captain America est un gag  Bionic commando Space harrier 
aventureux-arcadien, une idiotie à en 
répétition, ou si je ne comprends 
vraiment rien à l'art. 

Go!, 190F. © 


Jaloux du magnétisme que dé- 
gagent les créateurs sur les 
femmes ? Epongez donc vos sécré- 
tions lacrymales et tournez de 
l'œil (sec) sur STAC, dernier en 
date des générateurs de jeux 
d'aventure. Sans programmation 
(enfin si, mais l'air de rien), jon- 
glez avec l'éditeur graphique, le 
vocabulaire ou les événements. 
Complet dans le domaine (étroit) 
qu’il s'est fixé, STAC est plus limité 
dans l'absolu. Sans dispenser de 
toute rigueur (pourquoi alors ne 
pas programmer?) STAC sort les 
cotillons et offre l'occasion rêvée 
au débutant d'en coller plein les 
dizièmes à son entourage. 

Incentive Software, 425F. © 
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LEGEND OF THE 


QUUNU 





Nous reflanquer, en 88, sur ST qui 
plus est, un topo moyenâgeux à la 
mords-moi-le-nœud avec épée 
magique, nouvelle et analyseur 
syntaxique, je trouve ça sacrément 
gonflé. De la baudruche, en 
somme. 

Rainbird, 260 F. ® 


BMX SIMULATOR 


On ré-embraye sur la pédale bi- 
cross, seul (c’est bien, enfin pas 
terrible) ou à deux (c'est mieux, 
enfin ça sauve les meubles). À 
oublier sans regret au profit du 
gouleyant Super Sprint. Les dieux 
de la rampe ont les rayons qui 
coincent. 

Code Master, 195 F. (O) 


UNS 


La photo de Thrust suffira à il- 
lustrer l’affligeant vide de cette 
production qu'on jurerait extirpée 
d'une quelconque revue de lis- 


tings. 
Silverbird, 150 F. (©) 


CU COR AU I EN 


Le dernier Capcom ne déchaînera 
pas les massives giclées d’hémo- 
globine qu’on aurait pu redouter, 
ni les transes exhubérantes qu'on 
aurait pu espérer. Fort d'une in- 
fluence japonaise très marquée, 
Bionic Commando s'applique, tire 
la langue et fait de son mieux, 
mais s'essoufle pour s'arracher pé- 
niblement du lot, déjà très fourni, 
des grimpettes-sans-commen- 
taires, maintes fois ressassés et 
qu’on voit venir à trois cordées à la 
ronde. 

Go!, 195F. (O) 









PLAYHOUSE 
STRIPPOKER 


Si toutes les belettes mettaient 
leurs porte-jarretelles sur orbite 
aussi facilement que Kim (la 
brune bêtasse) et July (la rouquine 
qu'a pas froid au nombril), je me 
fais séducteur. 

Eurosoft, 200 F. © 


RETURN TO GENESIS 


Steke Bak — Goldrunner — est 
pétri de talent. Mais si quelqu'un 
se dévouait et lui faisait passer une 
note le conjurant de se décider à 
programmer des jeux, où le scrol- 
ling grand V ne s’emberlificote 
plus avec les décors, peut-être 
aurions-nous un jour, autre chose 
que de jolies démos. 

Firebird, 220 F. (©) 





MISSION GENOCIDE 


Fin des préjugés avec cette char- 
mante, mais Ô combien convenue, 
remouture de Xevious. Avec une 
réalisation expédiée par-dessus la 
guibolle, Mission Genocide en de- 
vient — à force de bonne volonté 
— touchant, voire amusant, les 
bons jours. 

Silverbird, 150 F. oO 


LA PANTHERE ROSE 





Non sans un brin de nostalgie 
qu’exacerbera l'évocation du re- 
gretté Petter Sellers, la disquette 
viendra tant bien que mal trouver 
sa place entre les mâchoires du 
drive. S'il serait démesuré d'en 
demander autant à Magic Bytes 
qu'à Blake Edwards, cette razzia de 
demeures capitalistes parvient, à 
force de sprites frétillants, de som- 
nambules et de gadgets gonflables, 
à émousser les préjügés ressentis 
envers cette frénésie d’adaptations. 
Magic Bytes/Infogrames, 200 F.O 
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BEYOND THE ICE 





PALACE 


Nouveau tirage de Ghostn Go- 
blins. Quelconque. 
Elite, 195 F. 


MIRAUUAN IQ 


Après le policier et l'aventure édu- 
cative, Lankhor nous la joue futu- 
riste avec un innocent cocktail de 
sprites ambulants, d'action mili- 
taire et de jeu de rôle, saupoudré, 
pour la bonne bouche, d'une 
construction-kit censée renouveler 
l'intérêt de la chose. Mignon, mais 
la mixture fait des grumeaux et 
l'alibi intellectualiste reste en tra- 
vers du missile. : 

Lankhor, 210 F. O 


SPACE HARRIER 


Généré à une vitesse de gastéro- 
pode défiant les lois temporelles, 
Space Harrier a bien tourné en 
rond plusieurs mois avant de faire 
son entrée en scène, pour la plus 
grande joie des amateurs d'arcade 
et la fortune des marchands de 
matelas. La verstion ST — tout 
comme l'original de Sega — ne 
vaut certes pas tout le ramdam 
qu'on à fait autour. Sa violence 
confuse n'emballe pas à propre- 
ment parler ma petite échelle de 
Richter, mais sa jolie défroque 
saura crisper bien des index à la 
ronde. Carré et sans accroc. 
Elite. 


BOMB JACK 


En nous désommant coup sur 
coup et en plein dans le gras de la 
molaire Thundercats, Bugey Boy, 
Space Harrier et Bomb Jack, Elite 
nous oblige à être au moins qua- 
dricéphale pour savoir où donner 


de la tête parmi ces répliques 
d'arcade pétries de punch et d'effi- 
cacité. C'est en grande pompe 
qu'il se fallait d'honorer ce paléo- 
lithique Bomb Jack. Fondamen- 
talement marrant, il garde quel- 
ques années plus tard l'attrait du 
superficiel et le charme désuet des 
jeux à dominante schématique. 





OPERATION JUPITER 


I faisait un temps de chien et le 
Commandant Cavendish râlait. Ça 
tombait foutrement mal cette prise 
d'otages à l'Ambassade... à Paris. 
Une seule solution, faire appel au 
fameux Groupe d'intervention de 
la Gendarmerie Nationale. L'Opé- 
ration Jupiter commençait... : 
Opération Jupiter est un logiciel de 
simulation-action. 

Infogrames, 249 F. 


Merci aux boutiques Scap et Amie pour leur 
aimable prêt, qui m'a permis ce mois-ci de 
satisfaire mon habituelle boulimie ludique. 


(D) Arcade 

(2) Arc./Aventure 
() Simulation 

( Wargame/Simul. 
(5) Jeu de cartes 
(6) Aventure 
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IL Y À LES CLIENTS COCONUT... 


COCONUT 
EN ne MEGA LE FR ANGLE SÉPU AUE 
nn 
UT MENU BAS 13, boulevard VOLTAIRE 


34000 MONTPELLIER 75011 PARIS & 43.55.63.00° 
TEL. : 67.58.58.88 Métro Oberkampf 


ATARI 520 / 1040 STF 


512K0 RAM POUR LE 520STF 


IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE... 


COCONUT 
ÉTOILE 


41, avenue de la Grande Armée 
-75016 PARIS © 45.01.67.28 


Métro Argentine 





COMITÉS D'ENTREPRISES, COLLECTIVITÉS 
CLUBS, ÉTUDIANTS, CONTACTEZ : 


13, Bild VOLTAIRE 75011 PARIS 
TÉL. : 43,55.63.00 (DEMANDER MARIO) 





SCOOP INFORMATIQUE 







ACCESSOIRES 





IMPRIMANTES : 
STAR LC10: 


LECTEURS 
SUPPLEMENTAIRES : 


1 MO RAM POUR LE 1040STF MPRIMANTE GRAPHIQUE MATRICIELLE 
LECTEUR DISK DOUBLE FACE 720K0 3 AIGUILLES 

ROM INTEGREE {GEM) VITESSE D'IMPRESSION 

16/32 BITS MICROPROCESSEUR 68000 PS EN STANDARD CUMANA : 
CLAVIER AZERTY AVEC BLOC NUMERIQUE PS EN QUALITÉ COURRIER 5 DOUÉ PACE MEGA . 1620 
INTERFACE MIDI INTEGREE BUFFER 4 KO ë A1 MEGA S 2120 
3 RESOLUTIONS GRAPHIQUES NTRODUCTEUR SEIMISAUTOMATIQUE PAR us 
— 320 x 200 EN 16 COULEURS AVANCE PAPIER-FRICTION OÙ TRACTION Hiéau ETTES VIERG ES 
— 640 x 200 EN 4 COULEURS MICRO:AVANCE ET RETOUR ARRIERE DE GRANDE MARQU E: 
— 640 X 400 EN MONOCHROME HR. PARALLELE CENTRONICS: 35 SF/DD.1185TPI ES A10 …..… 99 
SOURIS STAR LÉO. 200 3 JE DF/DD 11 367PI LES 0 120 
CABLE PERITEL LA COULEUR B'HANEUTRES LES 10. 39 
1040 STF 4 790 


AUPRIX DUMONOCHROME BOITES 

STAR LC 1OSÆSCOULEURS … 42800: 
1040STF + MONITEUR MONOHR 5 990 SAR LE 1OSPUULEURS DE RANGEMENT : 
1040 STF + MONITEUR COULEUR 37 490 + 


ATARI : 5 
SEST4 DOUBLE FACE 6 Mes 1990 
SH205 DISQUE DUR'20 MEGA: 4450 





520 STF … 3 490 
520 STF + MONITEUR MONO HR. … 4 490 


520 STF + MONITEUR COULEUR … 5 490 STAR NB 24/10 CONFAODIEO.7"6 À CLE 


MPRIMANTE GRAPHIQUE MATRICIELLE GONT. 20 DIS0 5 SANS ( CLE 
LLES. CENT 150 DISQ 3°5 POSSO 


ATARILPC2+ a CE EN SAND JOYSTICKS : 


Sn CPS/EN QUAUTE COURRIER 
512 KO DE RAM -.32 KO DE.ROM - 256:KO MEMOIRE A He cts 
VIDEO. 3 MODES GRAPHIQUES INTEGRES : CGA - EGA- MODULES: D'ECRITURE. SUPPLENENTAE 
HERCULES: CLAVIER‘AZERTY - SOURIS - 4 SLOT D'EX- RES EN OPTION. 
TENSION LIVRES AVEC LES LOGICIELS : GEM WRITE - + t5 ee 
«GEM PAINT- GEM DESKTOP - GW BASIC - MS 
-DOS3.2 


STAR:LC? 0 L 2 
INOS IMPRIMANTES SONT LIV IREES AVE El 
PC2 (2 FLOPPY 51/4 INTEGRES) + MONITEUR MONO 
PC2/HD 





QUIC KSHOT 2 2 21 JRBO 
DIVERS : 
CABLE IMPRIMANTE 
CABLE MINITI EL 
CABLE ETANTERFACE) 0 


MONITEURS : 
MONOCHROME HR, AT: ARI 

(1 FLOPPY. 51/4 + DISOUE DUR 30MO LE AAA SC1429 
8 490 HT COULEUR ATARI C1 224 


COULEUR PHILIPS 


RUBAN ENCREUR $ 
PROLONGATEUR DE Ji 


LES MEGA ST UNE GAMME PROFESSIONNELLE 


— 1 AN DE MAINTENANCE SUR SITE GRATUITE. MEGA ST2 MONOCHROME 
— CLAVIER DETACHABLE. MEGA ST2 COULEUR 

— MONITEUR COULEUR {640xX200) OU MONOCHROME 1640x400). MEGA ST4 MONOCHROME 
— LECTEUR DE DISQUETTE DOUBLE FACE 720 KO INTEGRE. MEGA ST4 COULEUR 

— SYSTEME MIDI INTEGRE. IMPRIMANTE LASER SLM 804. er 
— VENTILATEUR INTEGRE. DISQUE: DUR'SH205 20: MEGA. nu nnanitentetnrietnee 


— HORLOGE INTERNE 
CONFIGURATIONS LASER : 


— BUS D'ACCES AU 68000. 
POUR TOUT ACHAT D'UN MEGA ST COCONUT VOUS OFFRE 1/2 JOURNEE DE MEGA ST2 MONOCHROME + LASER SLM804 … 
MEGA ST4 MONOCHROME + LASER SLM804 … 


FORMATION SUR RDV 
UN TRAVAIL SOIGNE, VENEZ UTILISER NOTRE MATERIEL MEGA ST 
+ IMPRIMANTE LASER POUR VOS EDITIONS... 300 F L'HEURE (30 PAGES) 


VENTE PAR CORRESPONDANCE à adresser exclusivement à : 











22950 HT 


S318INOdSIG SHIOLS S3G ALINIT V1 SNVO S318V1VA S34440 





COCONUIT - 13, boulevard Voltaire, 75011 PARIS >° 
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TaRi N° 


Selon son concepteur, 
l’idée de base qui a servi 
à l'élaboration du 
logiciel EUROPAGE est 
l’inadaptation des 
logiciels de P.A.0. à 
Journir une solution 
complète aux problèmes 
des formulaires. . 


Didier Guilhem 


BUREAUTIQUE 


FORMULAIRES TOUT-EN-UN 


V| n effet, il ne suffit pas de 
Mal créer et d'imprimer des 
formulaires, encore faût-il les 
remplir et, bien souvent, les cal- 
culer. Europage le fait fort bien. 
Si, adepte de l'amélioration de 
votre productivité, vous vous êtes 
converti à la bureautique, vous 
disposez sans doute d'un traite- 
ment de texte et d'un tableur. 
Peut-être qu'en envisageant d'ac- 
quérir un logiciel de P.AO., vous 
êtes-vous demandé si, avec ces 
trois outils, vous arriveriez à ré- 
soudre le problème des formu- 
aires. Il semble, en effet, que ce 
ne soit pas un problème simple à 
résoudre... Une fois les formu- 
laires dessinés et édités, comment 
les remplissez-vous ? À la main, le 
plus souvent, ou à la machine à 
écrire. Comment les calculez- 
vous? Avec votre tableur? Avec 
votre calculatrice? Là encore, il 
faut reporter les résultats sur le 
formulaire... 





Fig. 0 


Europage innove dans la solution 
apportée à ce casse-tête. Il consti- 
tue le premier logiciel fusionnant 
les fonctions de mise en page, de 
calcul et d'édition de texte. Consti- 
tué de deux modules (édition et 
saisie), il permet de réaliser inté- 
gralement — dessin du tracé puis 
remplissage et calcul — tous do- 
cuments répétitifs tels que fac- 
tures, fiches de paye, bons de 
commandes ou même lettres- 


ve: AT 
Extrêmement simple à utiliser, il 


fait appel à peu de notions nou-. 


velles. Ergonomique, il est consti- 
tué d'objets que l'on positionne 
directement sur la feuille. Les cal- 
culs sont puissants puisqu'ils s'ef- 
fectuent aussi bien sur les dates 
que sur les heures. Par ailleurs, 
l'existence de tests logiques permet 
la mise en œuvre de calculs 
conditionnels. 

Edité par le groupe ETNA, Euro- 
page fonctionne sur les ordina- 
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‘ teurs de la gamme ATARIST:; il 


exige cependant un minimum de 
1 méga de mémoire, ce qui inter- 
dit son emploi sur les 520 ST. Un 
disque dur est également conseil- 
lé. L'apprentissage par l'exemple 
étant finalement le meilleur 
moyen d'explorer ce logiciel, nous 
allons réaliser une facture concer-, 
nant différents produits. 


EDITION DU 


FORMULAIRE 
ess ET À 


Démarrage 


Après ‘avoir inséré la clé électro- 
nique de protection du logiciel 
dans le port cartouche et la dis- 
quette dans le lecteur, allumez 
votre ordinateur et lancez le pro- 
gramme ”MENU.PRG”. Vous accé- 
dez à la page de garde. Celle-ci 
présente le dessin de trois portes 
libellées EDITION, SAISIE et SOR- 
TIE (figure 0). 

- cliquez sur la porte EDITION: le 
menu présente trois options dispo- 
nibles dont une aide, 

- cliquez sur l'option CREER du 
menu FORMULAIRE: une fenêtre 
dialogue s'affiche, vous deman- 
dant le format de la page. Celui-ci 
peut être vertical ou "à l'ita- 
lienne”, c'est-à-dire présenté hori- 
zontalement, 

- cliquez sur verricai: le pro- 
gramme affiche une page vierge 
ainsi que deux menus déroulants 
supplémentaires AJOUTER et IMPRI- 


ll 
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mu BUREAUTIQUE 


Pour les besoins de notre exemple, 
nous devrons disposer de diffé- 
rents objets d'Europage: le texte, 
les lignes, les colonnes et des 
cadres. 


Entrée du texte 

- cliquez sur l'option UN TEXTE du 
menu AJOUTER: le pointeur de la 
souris se transforme en curseur 
texte, 

- déplacez-vous à l'endroit où vous 
désirez positionner ce texte et ap- 
puyez sur le bouton de la souris ; 
cette manipulation a pour effet de 
figer le curseur texte, 

- entrez votre texte comme pré- 
senté sur la figure 1, sans vous 
préoccuper pour l'instant du style 
de celui-ci, 

- pour passer à la ligne suivante, 
appuyez simplement sur la touche 
Une fois l'en-tête entrée, passez 
aux autres textes, en sélectionnant 
toujours préalablement l'option un 
TEXTE du menu AJOUTER. 
L'entrée de texte n’a pas à être 
positionnée exactement sur la fac- 
ture ; en effet, Europage associant 
texte et images à des objets, ceux- 
ci pourront aisément être déplacés 
par la suite. 


- cliquez sur un des textes entrés: 
celui-ci s’entoure d'un cadre. Tout 
en maintenant le bouton de la 
souris appuyé, déplacez la souris 
et positionnez ainsi le texte. Une 
option GRILLE permet de procéder 
de façon plus précise à son aligne- 
ment. 

Une fois votre texte correctement 
placé dans le formulaire, vous 
pouvez lui donner le style désiré. 
Dans notre exemple, plusieurs 
lignes sont en caractères gras, une 
est en italique, le reste est stan- 
dard. 


- positionnez le curseur sur la 
phrase "AUX ORDINATEURS AS- 
SOCIES”, 

- double-cliquez dessus: une fe- 
nêtre d'information sur le texte 
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Fig.3 
vous présente son style et son 


mode (figure 2), l 
- cliquez Sur les options GRAS puis 


OPAQUE. Vous pouvez alors soit 
valider directement, soit modifier 
la police de caractères en cliquant 
sur l'option FONTES. Ceci vous 
amène à une seconde fenêtre dia- 





| TOTAL A PAYER: 














TOTAL A PAYER: 





logue présentant les polices dispo- 
nibles et leur taille, 

- cliquez sur OK pour valider votre 
choix: la phrase du formulaire se 
transforme selon les options choi- 
sies, Signalons que plusieurs styles 
peuvent coexister, gras et italique 
par exemple, etc. 


- procédez de même pour toutes 
les phrases en caractères gras. 


Mise en place des 
cadres 


Trois cadres différents sont pré- 
sents dans notre exemple: un 
cadre ”’tramé” où se situe l'en-tête 
de la société, un cadre rectangu- 
laire contenant le numéro de fac- 
ture et la date, un cadre double 
pour le total à payer. Pour éditer 
ces cadres: 

- choisissez l'option UN CADRE du 
menu AJOUTER : le curseur se trans- 
forme en croix, 

- positionnez cette croix à l'endroit 
choisi pour la construction du 
cadre, 

- appuyez sur le bouton de la 
souris et, tout en le maintenant 
appuyé, déplacez la souris. 
Lorsque vous relâchez le bouton, 
le cadre définitif est créé. 
Comme pour les autres objets 
d'Europage, vous pouvez accéder 
à sa fenêtre dialogue en double- 
cliquant sur l'objet (figure 3). 
Pour éditer le cadre de l'en-tête de 
la société: 

- double-cliquez sur le cadre et 
choisissez l'option style OMBRE, 
- vous pouvez ajouter une trame à 
ce cadre en cliquant sur les bou- 
tons appropriés (d’où l'intérêt de 
choisir le mode opaque dans la 
fenêtre dialogue concernant le tex- 
te), 

- validez par OK, 

- choisissez, de la même manière, 
les cadres de ”Facture” (option 
ARRONDI) et de ‘Total à payer” 
(option DOUBLE). 


Entrée du tableau 


Dans Europage, un tableau est 
composé de lignes verticales et 
horizontales, appelées respective- 
ment Barres” et ”’Lignes”. Pour 
créer une ligne: 


- cliquez sur l'option UNE LIGNE du 
menu AJOUTER: le curseur prend la 


forme d'une croix, 

- suivez la même procédure que 
celle utilisée pour la confection 
des cadres. 

Une fois la ligne créée, vous pou- 
vez. la déplacer en cliquant sur elle 
(ce qui a pour effet de la sélection- 
ner) ou en modifier sa longueur 
en cliquant sur l'une de ses ex- 
trémités et en déplaçant la souris. 
Vous pouvez également modifier 
son aspect en double-cliquant des- 
sus (comme sur tout objet d'Euro- 
page). Une fenêtre de sélection du 
filet (figure 4) s'affiche alors. 
Vous devez également créer des 
lignes verticales (barres) pour 
compléter votre tableau, Le pro- 
cessus reste identique: sélection- 
nez simplement l'option UNE BARRE 
du menu AJOUIER. 

À ce stade, vous désirez sûrement 
sauvegarder votre formulaire. 

- choisissez l'option SAUVER 
COMME... du menu FORMULAIRE 
(dans le cas d'une première sauve- 
garde), puis entrez le nom du 
formulaire dans le sélecteur d'ob- 
jets (8 caractères maximum, suivis 
de l'extension ”.FRM”), 

- validez. 


Le support de votre formulaire 
étant réalisé, il vous reste à 
construire son masque de saisie. 
En effet, ce formulaire sera destiné 
plus tard à des utilisateurs n'ayant 
peut être aucune notion d'Euro- 
page. Il faut donc, dans toute la 
mesure du possible, mener par la 
main” ces différents utilisateurs, 
les empêchant ainsi d'entrer des 
informations n'importe où sur le 
formulaire. Europage dispose à 
cet effet d'une fonction saisir per- 
mettant de forcer le type de carac- 
tère devant être placé dans le 
formulaire, ainsi que sa position. 
Par exemple, la colonne "Quanti- 
té” sera réservée pour l'entrée d'un 
entier. L'utilisateur ne pourra sai- 
sir dans cette colonne ni caractères 
alphabétiques, ni virgule décimale 
sans générer un message d'erreur 
de la part du programme. 
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EDITION DU MASQUE 


DE SAISIE 
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Le masque de saisie fait intervenir 
la notion de zone. Une zone se 
caractérise par un nom (auquel on 


00000000 00 


9000000.90 





0000000100 








pourra plus tard faire référence), 
un masque (qui indique le type de 
caractère que l'utilisateur pourra 
entrer) et un style appliqué à ces 
caractères. Ainsi, si l'on définit une 
zone numérique de style gras, 
l'utilisateur n'aura pas à se préoc- 


BUREAUTIQUE ER 


cuper d'établir ce style, celui-ci 
s'exécutant automatiquement dès 
l'entrée des nombres. Le but du 
masque de saisie étant la trans- 
parence du produit fini, il faut 
donc que toutes les zones accep- 
tant des caractères soient définies 
précisément. 


Définition des zones 


Pour définir une zone: 

- cliquez sur l'option UNE ZONE du 
menu AJOUTER : le curseur se trans- 
forme en pointeur texte, 

- positionnez ce pointeur en re- 
gard de “Facture numéro: ” et 
cliquez. Une fenêtre s'affiche à 
l'écran (figure 5), 

- entrez le nom de la zone (nous 
l'appelons Facture”) et cliquez 
sur l'option de style GRAS, 

- cliquez Sur OBLIGATOIRE: ceci 
aura pour effet d'obliger l'utilisa- 
teur à inscrire un numéro de 
facture avant de continuer la sai- 
sie. 

Par défaut, le masque affecte le 
caractère ‘’&” à la zone. Ce signe 
permet l'entrée de n'importe quel 
type de caractère. Pour le modifier 
(nous désirons en effet que seule 
soit possible l'entrée de caractères 
numériques) : 

- cliquez sur le cadre intitulé 
MASQUE : une seconde fenêtre s’af- 
fiche, présentant les différentes 
options possibles : 

À: entrée de caractères en majus- 
cules uniquement, 

a: entrée de caractères alphabé- 
tiques majuscules ou minuscules, 
9: saisie de caractères exclusive- 
ment numériques, 

&: saisie d'un caractère quel- 
conque. 

Vous pouvez également entrer un 
format de date ou d'heure, Euro- 
page vérifiant, lors de la saisie, la 
réalité de cette date (vous ne 
pourrez entrer notamment un 
29 Février que lors d’une année 
non bissextile), 

- entrez dans la zone réservée le 
tpe de caractère désiré; dans 


1 
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notre exemple, nous aurons un 
numéro de facture à cinq chiffres, 
ce qui revient à taper ”99999”, 
- validez par OK. 

Continuez à remplir ainsi les 
zones de saisie. Vous devriez ob- 
tenir un format semblable à celui 
de la figure 6. 


Saisie des formules de 
calculs 


Europage permet également l’édi- 
tion de calculs relativement 
complexes. Ceux-ci prennent leurs 
références dans la définition des 
zones. Pour pouvoir effectuer cette 
saisie, nous devons, pour plus de 
commodité, nommer certaines des 
zones. En effet, Europage attribue 
par défaut des noms tels que 
NZ34, NZ35, etc. aux zones. Il est 
évident qu'un calcul du type 
NZ34+18.6/100 est plus 
complexe à écrire que HT * TVA. 
C'est pourquoi, il est préférable de 
nommer soi-même les zones sur 
lesquelles porteront des calculs. 
Dans notre exemple, les colonnes 
"Prix Unitaire” et ”’Quantités” se- 
ront utilisées pour des calculs; 
nous nommerons donc les zones 
les composant respectivement PU1 
à PU4 et Q1 à Q4, pour les 
produits 1 à 4. 

Pour définir une formule: 

- cliquez sur l'option UN caLcuL du 
menu AJOUTER, 

.…- positionnez le curseur à l’endroit 
où doit s'inscrire le résultat (par 
exemple dans la première ligne de 
la colonne ”’Total”), et cliquez: 
une fenêtre s'affiche. 

Vous pouvez entrer le nom de la 
formule dans la zone réservée de 
la fenêtre, cette manipulation est 
facultative. Cependant elle est 
conseillée, surtout si vous pensez 
avoir besoin de ce résultat pour 
effectuer d’autres calculs. Nous 
l'appellerons ”’TOT1” pour "Total 
du produit numéro 1”. 


- cliquez sur le cadre FORMULE: 
une seconde fenêtre s'affiche, in- 
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Fig. 8 

diquant dans un cadre à gauche, 
le nom des zones. Cette fenêtre 
indique également le type de ré- 
sultat à obtenir (francs par dé-. 
faut). Au bas de la fenêtre, une 
zone est réservée à l'édition de la 
formule, 

- cliquez sur ”’PU1” dans le cadre 
des noms: ce terme s'inscrit dans 
la ligne d'édition, 

- appuyez sur la touche *”, 

- cliquez sur ”Ql” du même 


- validez. 

Votre formule est maintenant 
construite: elle multipliera le prix 
unitaire du premier produit par sa 
quantité. 

Renouvelez cette procédure pour 
les autres produits, en nommant 
chacune des formules par ”’TOT”, 
suivi du numéro de produit. 
Nous avons également besoin du 





total général hors TVA. Nous al- 
lons, pour construire sa formule, 
nous servir des totaux partiels de 


‘ chaque produit: la formule sera: 


TOT1 + TOT2 + TOT3 + TOT4 
Nous appellerons cette formule 
TOTAL. Il existe un raccourci indi- 
quant au programme qu'il doit 
totaliser toutes les zones commen- 
çant par certains caractères. Dans 
notre exemple, "TOT#” entré 
dans la zone d'édition de la for- 
mule, aurait permis ce même 
calcul. 

Décidons, par exemple, que les 
commandes supérieures à 
10 000 F HT bénéficieront de 2 % 
d'escompte. Nous allons 
construire cette formule: 

- cliquez sur l'option un caLcuz du 
menu AJOUTER, 

- positionnez le curseur en regard 
de ”Escompte 2 %”, 


- cliquez; entrez le nom "ESCP- 
TE” et cliquez à nouveau sur le 
cadre FORMULE, 

- Entrez la formule suivante: _ 


{TOTAL 10000) ?(TOTAL2 %): 0 


(figure 7). 

Cette formule signifie que le pro- 
gramme calculera la somme totale 
hors TVA et, si celle-ci est supé- 
rieure à 10 000 F, appliquera une 
réduction de 2%. Dans le cas 
contraire, aucun escompte ne sera 
accordé. 

Il reste à envisager le cas de la 
TVA. Comme nous vendons des 
ordinateurs et des logiciels, nous 
avons un taux unique de 18,6 %, 
applicable après déduction éven- 
tuelle de l'escompte. 

- cliquez sur l'option uN caLcuz du 
menu AJOUTER, 

- déplacez le pointeur en regard de 
"montant TVA” et appuyez sur le 
bouton de la souris, 

- nommez la formule TVA et 
cliquez sur le cadre FORMULE, 

- inscrivez la. formule: (To- 


tal - escpte) + 18,6 %, 


- validez par OK. 

Le total à payer sera égal au total 
diminué de l'escompte et aug- 
menté de la TVA. La formule est: 
(Total - Escpte) + TVA 

La présentation finale devra cor- 
respondre à celle de la figure 8. 
Sauvegardez votre travail. 


SAISIE PAR 


L'UTILISATEUR 
PRES TE 


— cliquez sur l'option sais du 
menu FORMULAIRE: votre tableau 
apparaît cette fois non sous forme 
de masque, mais tel que l’utilisa- 
teur le visualisera, le point d'inser- 
tion placé sur la première des 
zones à saisir, comme l'indique la 
figure 9. 

- entrez les différentes données en 
utilisant la touche TAB pour passer 
à la zone suivante. Lors de la 
dernière entrée, les calculs s'exé- 
cutent automatiquement. Au fur et 
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à mesure de l'entrée des informa- 
tions, l'utilisateur s'aperçoit des 
différents garde-fous mis en place: 
un message d'erreur, notamment, 
va s'afficher lorsqu'il tentera d'en- 
trer des caractères autres que ceux 
définis (caractères alphabétiques 
dans la colonne ”’Quantités” par 
exemple). 

Le résultat final devrait être 
comparable à celui de la figure 10. 


CONCLUSION 


Un logiciel étonnant de simplicité, 
d’ergonomie et de convivialité. Un 
apprentissage rapide et facile, mal- 
gré (seule ombre au tableau) une 
documentation plus que suc- 
cincte, laissant parfois le plaisir(?) 
de la découverte. On pardonne 


12560,00 
1326.00 
4197000 

447000 





aisément cette lacune, d'autant 
plus qu'il est assez rare d'avoir à 
consulter la notice. 

En bref, un logiciel à posséder, 
pour en user et en abuser. 
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Derrière LE REDACTEUR, il 
y a Dominique Laurent, 
un des grands praticiens 
de la technologie ST. 

Pas. étonnant que 

LE REDACTEUR soit aussi 
performant ; il a été 
conçu et développé pour 
le ST. 


Rien que pour le ST. 


Didier Guilbem 
RER Eee) 
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LE REDACTEUR : 


Premier texte 


E REDACTEUR, c'est un 
produit simple, qui dit bien 
ce qu'il est: un logiciel de traite- 
ment de texte et rien d'autre. Ses 
auteurs le rappellent d'ailleurs 
avec beaucoup d'humour en nous 
prévenant de ne pas s'essayer à la 
simulation de vol avec leur pro- 
duit! 

Cependant, simplicité ne signifie 
pas simplisme. Au contraire 
LE REDACTEUR innove. Il pro- 
pose en effet des fonctions aussi 
originales qu'intéressantes, et sur- 
tout utiles, même si certaines font 
penser, du moins au prernier 
abord, à des gadgets (l'extinction 
de l'écran après un temps d'inacti- 
vité, par exemple). Les journalistes 
du quotidien ‘Libération” ne s'y 
sont pas trompés: ils en ont fait 
leur outil de travail par excellence: 
leur plume électronique! 

Pour ces raisons, LE REDACTEUR 
méritait, tout de suite, sa place — 
de choix — dans votre magazine. 





PRESENTATION 


Lancement du 
programme 


Le chargement diffère selon que 
vous possédez un moniteur cou- 
leur ou un moniteur mono- 
chrome, mieux adapté à la bu- 
reautique. Dans le premier cas, 
lancez l'application REDI- 
GERC.PRG en moyenne résolu- 
tion; dans le second, REDI- 
GER.PRG. 


Après chargement, le programme 
se positionne sur la page de garde 
et vous demande l'entrée de 
l'heure et de la date. Ensuite, un 
sélecteur d'objets apparaît (fi- 
chiers), dans lequel vous pouvez 
choisir le nom de votre texte à 
appeler ou à créer. La fenêtre 
principale s'affiche après valida- 
tion. 


L'écran principal 


L'écran de départ présente dif- 
férentes informations. La première 
ligne représente la barre de dé- 
placement de la fenêtre: elle 
contient également le titre du do- 
cument. Sur sa droite est située la 
case de pleine ouverture et à sa 
gauche, celle de fermeture et 
d'abandon de l'édition en cours. 
La seconde ligne, la “ligne infor- 
mation”, est plus intéressante. Elle 
regroupe le numéro de la ligne où 
le curseur est positionné, ainsi que 
le nombre de signes du texte. Ce 
nombre correspond au nombre de 
caractères écrits, en dehors des 
signes relatifs aux modifications 
de styles et aux retours de lignes. 
Signalons qu'à notre connais- 
sance, LE REDACTEUR est le seul 
logiciel de traitement de texte à 
proposer cette option. A droite, 
toujours sur cette ligne, se situent 
la date et l'heure telles qu'elles ont 
été entrées dans le système lors du 
chargement du logiciel. La mise à 
l'heure de l'horloge s'effectue en 
temps réel. Une dernière informa- 


tion semble importante: sur la 
gauche de la fenêtre principale se 
situe une colonne de pagination ; 
les sauts de pages normaux ou 
forcés y seront inscrits; de cette 
façon, l'utilisateur peut à tout mo- 
ment savoir dans quelle page il 
entre son texte. 

Enfin, au bas de l'écran se 
trouvent les icônes de fonction ; 
elles réunissent dans un cadre les 
fonctions principales de ce traite- 
ment de texte, offrant par là même 
des raccourcis pour leur utilisa 
tion. 


LA FRAPPE DU TEXTE 
ESS e 


L'appel du texte 


LE REDACTEUR permet le char- 
gement de textes réalisés sous 
d'autres logiciels de traitement de 
textes. Le plus remarquable, c'est 
que, la plupart de temps, les attri- 
buts du texte sont également rap- 
pelés (styles des caractères, en- 
têtes et pieds de page, etc.). Les 
différents logiciels compatibles 
sont First Word et First Word Plus, 
Evolution, Habawriter (versions 1 
et 2) et BeckerText. 

Pour charger un texte, cliquez sur 
l'option ouvrir du menu FICHIER ; 
le format est automatiquement 
adapté à celui de LE REDACTEUR. 
Vous pouvez également charger 
un texte qui a été sauvegardé en 
ASCII. Dès lors, les attributs du 
texte sont supprimés. En revanche, 
cela vous permet de le charger à 


partir de n'importe quel éditeur de 
texte. Si vous importez un fichier 
ASCH, en provenance d’un autre 
logiciel, il suffit de le renommer 
en ajoutant un suffixe .LIB, d'ou- 
vrir, puis de fermer à partir des 
options correspondantes du menu 
FICHIER, 


Entrée du texte 


Comme tous les traitements de 
textes, LE REDACTEUR accepte 
l'entrée de texte ”’au kilomètre” 
ainsi que le ‘word-wrap”; vous 
n'avez pas, en conséquence, à 
vous préoccuper de la longueur 
des mots ; un mot qui ne rentrerait 
pas dans la ligne serait décalé au 
début de la ligne suivante. 

- positionnez vous en début de 
fenêtre, 

- entrez le texte suivant, sans vous 
préoccuper pour l'instant des 
fautes de frappe. Pour créer un 
paragraphe, appuyez simplement 
une fois sur la touche RETURN. 
LE REDACTEUR est parmis les 
logiciels de traitement de texte, 
surement le plus rapide et l'un 
des plus ergonomiques. Dévelop- 
pé par des professionnels et pour 
des professionels, il admet le 
chargement de textes provenant 
de pratiquement tous les logiciels 
de traitement de texte disponibles 
sur le marché. Il possède des 
fonctions de mise en page perfor- 
mantes et est doté d'un analy- 
seur de texte original permettant 
le comptage des mots et des ex- 
pressions. 

Votre texte, une fois entré, devrait 
correspondre à celui de la figure 1. 
Il serait étonnant que vous soyez 
déjà satisfait de l'aspect que pré- 
sente votre texte. D'abord parce 
qu'il contient certainement des er- 
reurs de frappe, ensuite parce que 
la mise en page n'est pas vraiment 
élaborée, les caractères ayant été 
entrés les uns à la suite des autres, 
sans souci de présentation, et sans 
organisation. Nous allons remé- 
dier à ces défauts. 
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Fig. 2 
Corrections des erreurs 


La correction des erreurs passe par 
le déplacement du curseur dans le 
texte. Il s'effectue au moyen des 
flèches du clavier ou simplement 
de la souris. Remarquez que lors 
du déplacement, les informations 


un CARACTERE à gauche 
un CARACTERE à droite 


EMIe] Scroll haut 1 LIGNE 
EC] Scroll bas 1 LIGNE 


EF | Hone]| Fin de TEXTE 


HP F1 ges A F4 FS F9 F10 FHINUSCULE Sri 
œns “0 NE/TTALIQUE LEGER SUP .BLK //COP .ELK MODE .ELk ASE: 





F3 F3 
à SUP .BLK //COP.ELK 


5 


Q 





Début de PARAGRAPHE courant 
Début de PARAGRAPHE suivant 
Début de MOT courant 
Début de MOT suivant 


ESS ©] ECRAN précédent 
RERO] ECRAN suivant 

Début de PHRASE courante 
XESSES ©] Début de PHRASE suivante 


Début de TEXTE PAGE précédente 


ES [8] PAGE suivante 
ES ES [€] Fin de PARAGRAPHE précédent 


EF Sent P] Fin de PARAGRAPHE courant 








F19 7 
ODE .BLK AE SE 








= é 





LIGNE et COLONNE de la ligne d'in- 
formation se modifient pour vous 
indiquer la position exacte du 
curseur. Par ailleurs, LE REDAC- 
TEUR dispose d'un large éventail 
de fonctions assurant le déplace- 
ment dans le texte. Pour y accé- 
der, il suffit de presser la touche 


HELP puis une des flèches clavier ; 
l'écran — représenté sur la figure 
2 — s'affiche alors. 

- placez le curseur sur le caractère 
à corriger ; vous avez deux options 
possibles: soit une correction par 
SUBSTITUTION, Soit une correction 
par INSERTION. La première ne mo- 


El 
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= 
Delete| 


Dur Je a 


(Shift | Delete| 


mé BUREAUTIQUE ox 





E Fichier Disque Edition _Forne Style Police Bloc 


EFFACEMENTS 





Inprine Options 


Efface le CARACTERE précédant le curseur 
Efface le CARACTERE sous le curseur 


Efface du début de la LIGNE au curseur 
Efface du curseur à la fin de la LIGNE 


a TE Efface du début de MOT au curseur 
Efface du curseur à la fin du MOT 


[Contro1|[Delete| 


pre Backspace| Efface du début de PHRASE au curseur 


pre 
Alternate Delete| 


pu 


© Fichier Disque Edition Forme Style Police Bloc 


Le REDACTEUR, est parni 


Efface du curseur à la fin de la PHRASE 





Début de PARAGRAPHE au curseur 
Curseur à la fin de PARAGRAPHE 


les logiciels de 


traitenent de texte, certainement le plus rapide 
et l'un des plus ergononiques.Développé par des 
professionnels pour des professionnels, il admet 
le chargement de textes provenant de pratiquement 


tous 


disponibles sur le marché. 


les logiciels de traitement de textes 


Hl possède des fonctions de mise en page 
performantes et est doté d'un analyseur de texte 
original permettant le conptage des nots et des 
expressions entrées, 


Droten 7e se nina ue ere here rise Presse ri 


F3 F19 
ne ELK /COP .BLK ODE - ELK 1 RÉ 2) 


Fig. 4 

difie en rien l'organisation du 
texte, la lettre entrée se substituant 
purement et simplement à l'an- 
cienne. Par exernple, si vous aviez 
écrit ”professiommels” au lieu de 
professionnels” : 

- positionnez-vous sur le premier 
"M. 
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- cliquez sur ”’insertion” dans les 
icônes de fonctions: l'icône se 
transforme en RECOUVRIR, 

- entrez NN” au clavier. 

Le mode INSERTION, au contraire, 
entraîne une réorganisation du 
texte, les caractères étant ”’repous- 
sés” pour permettre cette in- 


sertion. Dans notre texte, nous 
avons fait une erreur — de frappe 
bien évidemment — sur le mot 
’parmi” que nous avons écrit avec 
un ”s”. Pour corriger cette erreur : 
- positionnez le curseur sur le ”s” 
- appuyez sur la touche DEL ETE. 
Vous remarquez que le caractère 


qui se trouvait à l emplacement du 
curseur a été supprimé, alots que 
tous les autres, se trouvant à 
droite, se décalent vers la gauche 
pour combler le vide laissé. 

Le processus est le même pour 
l'entrée de nouveaux caractères. 
En mode InsERTION, ils s'inscrivent 
à la position du curseur, repous- 
sant les autres vers la droite. Main- 
tenant, nous allons diviser notre 
texte en 2 paragraphes. 

- positionnez le curseur immé- 
diatement après le point suivant 
les mots ”..sur le marché”, 

- appuyez sur la touche RETURN: 
vous venez de créer un para- 


graphe. 

Signalons enfin le mode de cor- 
rection par la touche BACKSPACE ; 

celle-ci efface les caractères situés 
à gauche du curseur. En mode 
insertion, il se produit également 
une réorganisation du texte, Vous 
pouvez de même effacer une ligne 
entière, voire un paragraphe en- 
tier. La fenêtre ADE (voir figure 3) 
vous rappelle les différents types 
d'effacement possibles et leurs 
conséquences. Elle est accessible 
en appuyant sur la touche HELP 
suivie de la touche BACKSPACE ou 
DELETE. 

Votre texte devrait maintenant être 
"propre”. Il reste à le présenter 
convenablement, le ‘mettre en 
forme”. 


MISE EN FORME DU 
TEXTE 


Les marges 


La visualisation des marges et des 
taquets de tabulation se fait sur la 
ligne d'information. Un double 
clic sur cette ligne la transforme et 
laisse apparaître une règle graduée 
indiquant le nombre de signes par 
ligne. Pour modifier la marge 
droite : 


“fe 


- pointez sur le repère de marge 
correspondant et faites le glisser 
(dans notre exemple, nous écri- 
rons 55 caractères). 

La pose et le retrait d'un taquet de 
tabulation s'effectue par simple 
clic sur les pointillés de cette règle. 
Ces taquets peuvent également ser- 
vir à positionner la marge droite. 
Après avoir Ôté toutes les tabula- 
tions existantes : 

- cliquez dans la règle sur le 
cinquième caractère, 

- cliquez ensuite sur l'option 1N- 
DENTER du menu FORME: le para- 
graphe entier se décale de cinq 
caractères, 

- positionnez le curseur sur le 
début du second paragraphe et 
refaites la même opération. 

Le texte entré a maintenant une 
marge égale à cinq caractères. 


Justification 


LE REDACTEUR admet, et c'est là 
une de ses particularités, une justi- 
fication s'appliquant soit à un 
paragraphe particulier, soit au tex- 
te entier. Le choix du mode de 
justification est obtenu en cliquant 
sur les options appropriées du 
menu ’Forme”. Ainsi, on peut 
obtenir un paragraphe centré alors 
que le reste du texte sera justifié. 
- positionnez le curseur sur un 
caractère du second paragraphe, 
- cliquez sur l'option CENTRER (di- 
vision paragraphe) du menu 
FORME. Vous obtenez un texte si- 
milaire à celui de la figure 4. 


Déplacements de texte 


LE REDACTEUR permet de copier, 
de déplacer, de supprimer voire 
d'imprimer une partie de texte. 
Ces fonctions font appel à la no- 
tion de BLOG, qui est en fait une 
partie de texte préalablement sé- 
lectionnée. Nous allons déplacer 
une phrase du second paragraphe: 
- positionnez le curseur sur le 
premier caractère de la phrase 


”..possède des fonctions.” 

- cliquez sur l'option DEBUT DE 
BLOC du menu BLOC, 

- positionnez le curseur sur le 
premier espace suivant le dernier 
mot de la phrase "performances 
oi 
- sélectionnez l'option FIN DE BLOC 
du menu BLOC, 

- déplacez ensuite le curseur à 
l'endroit où le texte doit s'inscrire 
(dans notre exemple, ce sera après 
l'espace suivant le début du texte 
"LE REDACTEUR””), 

- cliquez sur l'option DEPLACER LE 
BLoc du menu BLoc. Votre texte est 
modifié par le transfert de la 
phrase sélectionnée. 

L'option COPIER LE BLOC permet 
d'écrire, à la position du curseur, 
le texte correspondant au bloc 
défini, sans affecter la sélection. 
L'option SUPPRIMER LE BLOC l’efface 
de l'écran. 

Il existe une méthode plus simple 
de sélection des blocs, empêchant 
de passer par les options du me- 
nu; il suffit de positionner le 
curseur au moyen de la souris sur 
le premier caractère choisi, puis de 
cliquer et, sans relâcher le bouton 


de la souris, d'aller jusqu’au der- 
Fig. 5 


” 





or BUREAUTIQUE ÉSR 


nier caractère faisant partie de 
cette sélection. Au fur et à mesure 
du déplacement, la zone sélection- 
née apparaît en grisé sur l'écran. 
Pour annuler le bloc, choisissez 
l'option DESACTIVER UN BLOC dans 
le menu BLOC. 


Modification des styles 


Il est possible de modifier non 
seulement le style des caractères 


du texte, mais également de les 


basculer de minuscules en majus- 
cules et vice versa. Dans notre 
texte, nous allons écrire les mots- 
clés en caractères gras. Nous al- 
lons nous servir de la même no- 
tion de bloc: 

- sélectionnez les mots ”’mise en 
page” du premier paragraphe, 

- cliquez sur l'option Gras des 
icônes de fonctions situées au bas 
de l'écran (ou appuyez sur la 
touche de fonction ri), 

- cliquez sur l'option RESTE des 
mêmes icônes (ou sur la touche de 
fonction #6). 

Le bloc sélectionné s'inscrit en ca- 
ractères gras dans le texte. 

- renouvelez l'opération pour les 
mots ‘analyseur de texte”. 


L'opération de bascule des minus- 
cules en majuscules suit la même 
logique. Supposons que vous dési- 
riez écrire LE REDACTEUR” en 
majuscule : 

- insérez ce texte dans un bloc, 
- cliquez sur l'option TOUT MAJUSCULE 
du menu STYLE. 


Recherche de texte 


La fonction RECHERCHE/REMPLACE- 
MENT est particulièrement perfor- 
mante puisqu'elle permet la re- 
cherche d'un texte et son 
remplacement dans un style préa- 
lablement sélectionné. Elle peut se 
faire indifféremment en avant (du 
début à la fin du texte) ou en 
arrière (de la fin vers début). Le 
choix de cette option affiche une 
fenêtre de dialogue (voir figure 5). 
LE REDACTEUR permet égale- 
ment de rechercher une page, 
voire une ligne particulière. Si 
vous recherchez par exémple la 
dixième ligne du texte: 

- cliquez sur l'option ALLER A LA 
LIGNE du menu EDITION ; une fe- 
nêtre dialogue s'affiche, 

- entrez le numéro de la ligne à 
atteindre et validez en cliquant sur 


TT COLLE LME 


Fin Paragraphe: s-CTRL-N % Tabulation: 
s-CTRL-B © 
s-CTRL-G A Signe de Ponctuation, Espace: $ 


ii Fin de ligne: s 
|| Caractère numérique: 


2 | STYLE REMPLACEMENT : 


MAJUSCULES/ninuscules : Non pris en conpte 
Type de renplacement : [Vers la fin ©. [Vers le début ©] 


s-CTRL-C © Joker: 
Caractère alphabét i ique: s-CTRL-F 


s-CTRL-E D 


s-CTRL-H 


[ REMPLACER h [ REMPLACER TOUT | 
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OK”. Le curseur se positionne 
directement sur le premier carac- 
tère de la ligne sélectionnée. 


ANALYSE DU TEXTE 
CREER D VERRE À 


LE REDACTEUR est le seul logiciel 
du marché à offrir un analyseur 
de texte. Une fois le texte entière- 
ment saisi: 

- cliquez sur l'option ANALYSER LE 
TEXTE du menu oprioNs: une fe- 
nêtre s'affiche (voir figure 6) rela- 
tive à l'analyse du style. 

Elle indique le nombre de signes 
utilisés ainsi que le nombre de 
lignes figurant dans le document. 
Parallèlement, elle vous donne le 
nombre de mots utilisés ainsi que 
le nombre de phrases et de para- 
graphes entrés. Notre texte 
contient 75 mots divisés en trois 
paragraphes de trois phrases. 

Le diagramme de gauche indique 
le nombre de signes par mot, celui 
de droite, le pourcentage de mots 
par phrase. 

L'analyseur de texte permet égale- 
ment de connaître l'occurrence 
des mots. En cliquant sur ce 
cadre, une seconde fenêtre appa- 
raît (voir figure 7), affichant tous 
les mots du texte ainsi que leur 
fréquence d'apparition. Le classe- 
ment est d'abord présenté sur cette 
fréquence d'apparition ; vous pou- 
vez ensuite faire apparaître la liste 
par ordre alphabétique. Ce choix 
s'effectue en cliquant simplement 
sur le bouton Ti situé en haut à 
droite de la fenêtre. 


SAUVEGARDE DU 


TEXTE 
ES 


La sauvegarde d'un texte peut 
s'effectuer sous différents formats. 
L'option sauver du menu FICHIER 
permet de sauvegarder un texte 
possédant déjà un nom. On utilise 
cette option lors de sauvegardes 
successives, au fur et à mesure de 
l'avancée du travail. C'est encore 
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PRES DIRE, PRRVIRS FEU, SEULE Pie Di 


Nonbre de signes: 
Nombre de lignes: 


onqueur moyenne de mot: 5,22 


Analyse de stule 


387 


Imprine Riga 


Nonbre de nots: 


14 Nonbre de phrases: 
Nombre de paragraphes: 


onqueur moyenne de phrase: 18,9 


LUS 927 9 AS 17 PL 235 29 3 
11 19 19 23 27 31 35 


Occurrences des mots 


CLIC + RECHERCHE 





46 nots / 


ALT CLIC + INDEX 


logiciels, ,ssssssssrsossss sus 


est... 


traitement, soso: 


texte. 
professionnels..,..,, 
plus., 


sn sn nn runs 
ruines 


ÉbsvssiocesamsEeRmnmvnnense “5 
TEXTES som 

Less sas eus der delete die ‘: 
redacteur.,, 

certainenent.., 

rapide. .ssssosvssrenessuuse 
développé. 
PaPesssssascsenonvroeuesssens A 
PaPMissesomenmeuer 


elle qui permet la sauvegarde au- 
tomatique du texte. 

L'option SAUVER SOUS LE NOM VOUS 
permet d'effectuer une copie du 
texte. Elle affiche un sélecteur 
d'objets dans lequel vous entrez le 
nouveau nom du texte. 

Il existe une troisième possibilité : 
la sauvegarde au format ASCII. 


Dans ce cas, nous l'avons vu, il 
pourra être rappelé par tout édi- 
teur de textes. 

Enfin, un format spécial est prévu 
pour la sauvegarde de textes desti- 
nés au logiciel First Word. L'utili- 
sation de cette option a pour effet 
d'adjoindre le suffixe ”.DOC” au 
nom du fichier ainsi sauvegardé. 


74 occurrences 





Dans un prochain article, nous 
envisagerons les fonctions plus 
avancées de ce traitement de textes 
et les différents raccourcis clavier 
correspondants. Nous envisage- 
rons également la manipulation 
du logiciel lui-même par le para- 
métrage. 


 NOTEPAD.ACC 


Une simple petite feuille blanche 


que l'on peut couvrir de notes et. 


appeler à tout moment. La sauve- 
garde des pages se fait automa- 
tiquement ; il faut effacer les notes 
pour les détruire. 


 MEMLIBRE.ACC 


Une fenêtre s'ouvre au centre de … 
l'écran: elle indique la mémoire | 


vive encore disponible. Relative- 
ment utile pour les Dean 
meurs. 


MUR.ACC 


Un jeu de casse-briques indispen- 
sable pour se détendre lorsqu'on 
travaille sur un traitement de texte. 
Attention, lorsque 
briques sont enfin cassées (très 
dur!), le système entier se bloque! 


LOUPE.ACC 


Cet accessoire est vraiment origi- 
nal. La souris se transforme en 
loupe et elle permet de grossir une 
partie de l'écran (256 pixels envi- 
ron). 


CAL-HEXA.ACC 


La calculatrice indispensable à 
tous les programmeurs! Elle tra- 
duit automatiquement des chiffres 
décimaux en hexadécimal, en oc- 
tal ou en binaire. Mais, en plus, 
elle réalise des opérations logiques 
(OR, XOR, AND, etc...) sur l'hexa- 
décimal. Elle est dotée, bien en- 
tendu, de toutes les fonctions clas- 


siques de mémorisation et de. 


calcul. Fonctionne en haute réso- 
lution uniquement. 
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toutes les 


: Mapacc 


Gas pique de Y'accessoire dé de 


 reau que l'on installe sur la dis- 


quette des copains. Dans le bu- 


 reau, il réclame ‘CLIQUEZ-MOT" 


15 accessoires indispensables 


Les accessoires de Duras, sont de petits programmes 
que l’on obtient en cliquant sur le bureau (JN). Hs 
ouvrent généralement une Jenêtre sur l'écran et 
proposent des utilisations très diverses: calculatrice, 


agenda, bloc-notes, etc. 


Les Atari ST permettent d'obtenir six accessoires simultanément. On les 


sélectionne à partir du bureau et ils restent actifs avec n'importe quel 
logiciel utilisant l'environnement des menus déroulants. 


WATCHLACC 
C'est une montre! La fenêtre reste 


il suffit de É 
cliquer dessus pour obtenir l'heure. 


affichée sur l'écran; 


VT52.ACC 


Cet émulateur VT52 est devenu un 
classique de la communication 
sur ST. L'accessoire de bureau qui 
permet de télécharger les autres. 


MINOS.ACC. 


C'est un labyrinthe en trois dimen- 


sions, style Sorcery, Le but du jeu: 
sortir. Nous ne connaissons per- 
sonne qui y soit arrivé! 


CALCUL.ACC 
Une calculatrice avec toutes les 


fonctions ste de mémorisa 
tion et de calcul. 


Tous ces accessoires sont réunis sur une disquette. 
Prix spécial pour les lecteurs d’Atari Magazine : 


60 F. 


VOIR BON DE COMMANDE EN PAGE 96. 


… (KLICK MICH en VO). Mais si on 
ne Jui résiste pas, il transforme 


l'écran de votre ST en peinture 
psychédélique. Le seul moyen 


d'arrêter le monstre est d er 


le système. 


| PUZZLE ACC 


: Un jeu classique pour ceux. qui 


réussissent à s'ennuver devant leur 
ST: il faut remettre : sus 
dans le bon ordre. 2 


FFORMAT.ACC 


Fast Format permet, comme son 

nom l'indique, de formater ra- 
pidement une ou plusieurs dis- 
quettes. 4 à 


RAMDISK.ACC 


fl existe une dizaine d'accessoires 


de bureau qui permettent de créer 


un disque virtuel en RAM. Si nous 
vous présentons celui-ci, c'est 
parce qu'il permet de créer des 
’ramdisk” de tailles indéfinies ; ce 


qui est bien pratique pour les 


utilisateurs de Méga ST. 


CALENDAR.ACC 


C'est un calendrier qui va jusqu'en 
2099. Garderez-vous cet accessoire 
jusque-là? En déplaçant l'ascen- 
seur, on fait défiler les mois et les 
années. 


EDIT-DIR.ACC 


Permet d'imprimer la DIRectory 
(le catalogue) d'une disquette 
L'utilisation de cet accessoire per- 
met d'imprimer la liste de tous les 
fichiers d'une disquette. 





NOUVELLE FORMULE D... 





Pour mieux profiter de votre ATARI ST 
ne manquez pas un seul numéro d’Atari-Magazine 


En vous abonnant vous économisez 60 F par rapport à la vente au numéro 
- 6 numéros « normaux » à 30F = 180F 


- 3 numéros « spéciaux » à 40F = 120F Pri 7 © 
rix spécial Abonné seulement 240 F 
P Ce and 


Total (au numéro) 3p&F 


BON DE COMMANDE à retourner, accompagné de votre chèque, à 
ATARI MAGAZINE 
9, rue Sentou — 92150 Suresnes 


[] Je m'abonne à ATARI MAGAZINE pour six numéros + 3 numéros “hors-série” à compter du 
numéro 8 à paraître en septembre 1988 au prix de 240 F (étranger: 420 F). 





[] Je commande le numéro 1 au prix de 30 F [] Je commande le numéro 5 au prix de 30 F 
[] Je commande le numéro 2 au prix de 30 F [] Je commande le numéro 6 au prix de 30 F 
[ | Je commande le numéro 3 au prix de 30 F [] Je commande le numéro hors série logiciels 
[] le commande le numéro 4 au prix de 30 F au prix de 40 F 





[] Je commande une reliure au prix de 80 F 





[] Je commande la disquette Accessoires de bureau N°1 au prix de 60 F 
(voir contenu de cette disquette au recto) 





ETRANGER : étant donné les frais élevés d’encaissement des chèques bancaires et de routage, majorer les prix ci-dessus 
de 75 %. Montant minimum des commandes en provenance de l'étranger: 500 FF. Pas d'acheminement 
par avion. ' 


[] Je possède la configuration suivante: | 
[] ORDINATEUR C] 520 STF [_] 1040 ST [] MEGA ST 
MONITEUR [_] COULEUR [_] HTE RESOLUTION 
IMPRIMANTE [] SMM 804 [] SLM 804 





[] J'utilise les logiciels suivants : 
C] BUREAUTIQUE [] MICRO-EDITION [] CREATION GRAPHIQUE [7] MUSIQUE [] TELECOM [] JEUX 
[] AUTRES 


[] Ci-joint mon règlement de FF La [4 L | par chèque bancaire ou postal (pas de mandat SVP) 
à l’ordre d'Atari Magazine. 


Nom ARSENSERERMARRTRRSEPSTERRDEERS 


Prénom Di LE LILI) LI tt IEEE SE SUP T LI 
Adteste La de a nt 0 É RTL IT PTE UT LILLLRE LR] 


Code postal 


Pays 
Date 
IMPORTANT : il n’est pas accusé réception des commandes reçues. L'encaissement signifie que votre commande a été 


enregistrée dans le fichier informatique. Le délai d'expédition des marchandises disponibles est ensuite, 
généralement, de l’ordre de 4 à 6 semaines. Merci d'en tenir compte lors de vos éventuelles réclamations. 
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